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TRON- 

alles uber den 
sensationellen 
Video- 

Elektnonik-Film 



ATARI- 

Computer kann 
jetztsprechen!!! 



ActMsion: 
Super Tfclespiel- 
Programme 
ausdenusA 

Mattel laBt 
elektronisch 
Puppen 
tanzen... 

Computer- 
Spiele mit Chris 
Howland... 

und vieles 
andere mehr. 




Wonn haben Sie das letzte Mai mit Ihrer 
Frau gespielt? 



Neu: Intellivision ist neu in Deufsch- 
land. Intellivision kommt von 
Intelligent Television, und das 
hei5t intelligentes Fernsehen. 



Das sieht man unseren Spielen 
an. Und das merkt man, 
wenn man mit ihnen spielt. 




Star Strike. Eine von 34 Intellivision-Cassetten. 
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Unterhaltend: 

Star Strike ist „drei- 
dimensional.' Sie 
haben ein Raum- 
schiff und Laser- 
strahlen zurVerfu- 
gung. Damit mussen 
Sie fremde Raum- 
schiffe und rote An- 
greifer abwehren. 
Gelingt Ihnen das 
nicht, explodiert die 
Erde. 



Lustig: 

Wenn Ihrer Frau das 
besser gelingt als 
Ihnen, explodieren 
moglicherweise Sie. 



Abwechs/ungsre/ch: 

Bei Intellivision konnen 
Sie Ihr Raumschiff in 
samtliche Richtungen 
schicken. 

Es kann schneller und 
langsamer fliegen. 
Es kann aus gunstigen 



und ungunstigen Po- 
sitionen schieften. Und 
beschossen werden. 
Star Strike kann man, 
nach Geschicklich- 



eit, in verschiedenen 
Geschwindigkeiten 
spielen. Das gibt dem 
Spiel mehr Dynamik, 
Prazision und Abwechs- 
lung. 



Casserten- 
Einschub 




Ausbaufdhig: 

Das Steuergerat von 
Intellivision kann man nicht 
nurzum Spielen benutzen. 
Es ist der Grundbaustein 
fur ein ganzes System. 
Zum Beispiel kann man es 
in Zukunft zum Familien- 
computer ausbauen. 



Spielecomputer 



Steuerregler mit 
Bedienungsschablone 




IIMtEUiViSiON 

Technologie, die SpaB macht. 



TeleMatch: Das Spiel beginnt 




Denn die Zeit war reif fur ein Telespiel-Magazin. Ein 
Magazin fur Elektronik-Spieler. Von Elektronik- 
Spielern gemacht. Aus SpaB am Spiel. Um gut und 
noch besser zu spielen. Um Freude und noch 
mehr Erfolg zu haben. Um zu Hause und in den 
Spielhallen die High Scores zu setzen. Um neue 
Spiele und Varianten vorzustellen. Um, und dies 
nicht zuletzt, neue Freunde, begeisterte Mitspieler 
zu gewinnen. Soviel vorweg. 
Nie zuvor gab es so viele Elektronik-Spiele wie 
jetzt, im Herbst 1982. Und taglich kommen neue 
dazu. Die „hifi video '82" in Dusseldorf bescherte 
uns im Heim-Telespielbereich ein neues System. 
Neue Anbieter prasentierten eine stattliche Fulle 
spannender und witziger neuer Spielideen. 
Ahnlich sieht's in den Spielhallen aus: SpaB und 

Komik sind gefragt. Zum Jahresanfang werden 
neue Gerate aus den USA und Japan verfugbar 
sein. 

Der Mirii-Elektronik-Spiel-Markt bietet standig 
Neues. Und schlieBlich: Fast unbemerkt und bis- 
her nur von einigen wenigen Eingeweihten ge- 
spielt, gewinnen die fantastischen Computer- 
Spiele immer mehr Freunde. Grenzenloser Spiel- 
spaB also mit der Elektronik. Darum TeleMatch. 
Derm wir spielen uberall mit. Nicht erst seit gestern 
und weil's gerade „in" ist. 

TeleMatch stellt Ihnen Neuheiten aus alien Berei- 
chen vor. Pruft kritisch. Testet. Kommentiert und 
glossiert. TeleMatch bringt informative Geschich- 
ten und Hintergrundberichte aus der Szene, dazu 
spannende und witzige Unterhaltung. Stellt die 
Leute vor, die Spiele machen. In Wort und Bild. Im 
Interview. TeleMatch gibt Erfahrungen weiter. 
Verrat die Tricks der Konner. TeleMatch fahrt Ak- 
tionen. Fur Sie. Und mit Ihnen. Aber TeleMatch 
bringt weit mehr: Reports uber Filme. Punktlisten 
und Videospiel-Hitparaden. Elektronische Musik. 
Sprechende Computer. Naturlich Computer- 
schach. Und jede Menge Uberraschungen! So. 
Nun wissen Sie, wo's langgeht. Darum ran an de- 
fender" und „Pac Man". Holen wir noch mehr 
Punkte beim „Satan of Saturn", beim „Donkey 
Kong" und „Lady Bug". Gdnnen wir uns ge- 
meinsam den SpaB, besser als alle anderen f 
zu sein. Im Spiel und im Wissen! Das wun- 
schen wir Ihnen, fur Ihr nachstes „Tele-Match! 
Ganz herzlich Ihre TeleMatch Redaktion 






In diesem Heft 



Editorial 



TeleMatch-News 

Neuheiten, Nachrichten und 
Informationen aus der Welt der 
Videospiele 



TeleMatch-News 

International 

Trends und Entwicklungen 
in Ubersee 
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Titelgeschichte: 

PAC MAN, 
das Milliardending 

Report tiber den elektronischen 
Nimmersatt, der die Welt eroberte 



It 




TeleMatch-Test 18 

Wir haben die neuen Cassetten 
durchgespielt ACTIVISION - das 
ist Spitze! 



So prasentiert sich ein 
neuer Markt 

IMAGIC — Klein, 
aber oho! 



II 



E.T. - Der 
Extraterrestrier 

Steven Spielberg hat wieder zuge- 
schlagen. Das Ergebnis: Der erfolg- 
reichste Film aller Zeiten. Schon fiir 
uns: Zum Filmstart bringt ATARI die 
E.T.-VideospielCassette 

Was ware, wenn Computer ein 
richtiges Innenleben hatten? Die 
Walt Disney-Leute haben aus dieser 
Uberlegung eine Film gemacht, der 
mogliche Antworten gibt. 
INTELLVISION liefert die Cassette 
dazu: 

TRON — Krieg 
der Elektronen 



IO 



Filmstars 
und Superhelden 

fiir Zuhause. Stars, Monster, Freaks 
und Comic-Helden — auf der 
Cassette ist (fast) alles zu haben 
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Strategie 
& Taktik 

Hier verrat Ihnen Meister Frank 
Tetro jr. wie man noch besser spielt, 
mehr Punkte macht und den 
VideospielComputer uberlistet 

TeleSpieler haben auch Spa/3 am 
Schonen. So etwa an den attraktiven 
Damen, die wir prasentieren. 
Was dahintersteckt finden Sie 
bei unserem 

TeleMate 
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Punktlisten 

Rechteckig, praktisch, gut, — zum 
Ausschneiden und Mitnehmen: 
Fiihren Sie Buch iiber Ihre Erfolge. 
Wir haben eine Uberraschung 
fur Sie! 
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Die neuen Bosse 

Was meinen Sie wohl, wer hinter 
ATARI und INTELLIVISION steckt? 
— Richtig: Nette Menschen, die Spaft 
am Spiel haben. 
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Kolumne 

Heinrich Pumpernickel alias Chris 
Howland erzahlt Ihnen, wie er auf 
den Computer gekommen ist. 
Bestimmt wird auch Ihr 
Appetit geweckt! 

Computer Spiele 48 

Ob Abenteuer unter Wasser, auf dem 
Lande oder in der Luft: Am Heim- 
computer konnen Sie was erleben. 
TeleMatch prasentiert neue Spiele 
fur den ATARI 400/800, den 
APPLE II, TRX 80 und 
COMMODORE 
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Wie, bitte? 'ne Stimme, die aus dem 
Computer kommt? Genau! Das 
Wunderding heiBt Voice Box, ist 
klein wie eine Zigarettenschachtel 
und ... 

ATARI 

lemt sprechen 

Spielhallen jenseits des Atlantiks 
bieten totale Unterhaltung. 
Begleiten Sie uns in die 

Arcade America 
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Sinfonie vom Computer? LaBt sich 
horen! Natiirlich spielt der 
Syntheziser mit. Was es an elektro- 
nischer Musik gibt und wie Sie 
selber welche machen konnen 
finden Sie hier 



Computer Musik 



66 



Science Fiction-Filme sind Renner 
in den Kinos. Eigentlich logisch, 
daR viele Telespieler selbst gem am 
Kommandopult eines Raumschiffes 
sitzen wiirden. Na, dann los und ... 

Ab in den 

Weltraum ■ 



Was Musikfans recht, ist Video- 
spielern billig. Auf einen Blick 

Die Videospiel- 
Hitparade 



66 




Wenn Peter Hochecker spielt, hat er 
stets Publikum. Denn bei ihm kann 
jeder was lernen. Wir haben ihm 
beim Videospielen zugesehen. 
Klarer Fail, er ist 

Flinkfinger 

Ideen muR man haben. Der Mann, 
der unter anderem die "Spielothek" 
erfand, hat jede Menge Ideen: 



Paul Gauselmann 



Jl 



Es gibt ein Spiel, das bringt soviel 
Spannung wie Schach. Tritt man 
gegen den Computer an, kann's 
einen zur Verzweiflung bringen. 
Und zum Stohnen ... 



Oh, Oh, Othello 



72 
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Vorschau 

Schone Aussichten aufs nachste Heft, 
auf alles was im Januar kommt 



Das Buch 
zum erfolgreichsten 
Film alter Zeiten. 




E.T., 

Der AuBerirdische und seine Abenteuer auf der Erde. 

Der Steven Spielberg-Film, nach dem dieser Roman entstand, 
brach in allerWelt Kassenrekorde und bewegte groB und klein 
zu Begeisterungsausbriichen undlranen! 
Ein Leseabenteuerohnegleichen! 
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Videospiele sind kommunikationsfordernd 



Roboter gefdllig? 



Nun ist es also halbamtlich: Video- 
spiele fordern die familiare Kommuni- 
kation. Zu diesem Fazit kam das B.A.T. 
Freizeitforschungsinstitut, das ein Um- 
frageergebnis vorlegte. 
Danach tragen Videospiele mehr zum 
Aggressionsabbau bei als zur Ag- 
gressionssteigerung. 96 Prozent der 
Videospieler bevorzugen das Spiel im 
Kreis der Familie. Drei Viertel der Be- 
fragten waren der Auffassung, da/3 
Videospiele einen zusatzlichen Anreiz 



geben, gemeinsam mit der Familie zu 
spielen. Und 64 Prozent (oder knapp 
zwei Drittel der Befragten) glaubten, 
dali Videospiele das Miteinander- 
Reden in der Familie fordern. 
Interessant, weil's unsere Hitparade 
bestatigt: Favoriten bei den Spielen 
sind Aktionsspiele. Was uns nicht 
gefallt: Denk- und Strategiespieler 
wurden bei dieser Umfrage separat be- 
handelt. Aktion und Strategie schlie- 
13en einander nicht unbedingt aus! 



Vorsicht! Fantom! 



Der Otto Maier Verlag, Ravensburg, 
bekannt fur gute Spiele, stellte vor 
wenigen Wochen ein strategisch-elek- 
rronisches Brettspiel vor, an dem bis zu 
vier Personen "mitziehen" konnen. 
Spielbar ist "Fantom" in fiinf Schwie- 
rigkeitsstufen. Ein Vorteil: Auch ein 
Einzelspieler kann sein Reaktionsver- 
mogen am "Fantom" testen. 



Und darum geht es: Die Spielfiguren 
sind ins gegnerische Startfeld zu brin- 
gen. Was leicht scheint, erweist sich als 
knifflig. Denn unsichtbar wandert das 
Fantom-Feld durchs Spielleld. Wer 
aufpaBt, merkt jedoch, wo sich das 
Feld befindet. Es meldet sich namlich 
akustisch und folgt einer gewissen 
Systematik. 



Mit dem "Robo I" hat Tomy ein elektro- 
nisch-mechanisches Spiel der Sonder- 
klasse auf den Markt gebracht. Es wird 
angeboten als eine "Robotermecha- 
nik im Kleinformat". Der Roboterarm 
ist als Geschicklichkeits- und Koordi- 
nationsspiel gedacht, bei dem es 
darum geht, in einer vorgegebenen 
Zeit eine Reihe von Gegenstanden wie 
Kugeln, Behalter und Kegel aus Behal- 
tern zu entfernen und sie anderswo zu 
plazieren. 

Gesteuert wird der Arm mit zwei Steuer- 
hebeln, die insgesamt zwolt Bewegun- 
gen ermoglichen: Auf- und Abwartsbe- 
wegung der Hand, des "Ellenbogens", 
Drehung des gesamten Armes in und 
entgegen dem Uhrzeigersinn, Auf- und 
Abwartsbewegung des Arms total, 
Offnen und Schlie/Jen sowie Drehen 
der "Hand". 

Und es stimmt: "Auch schwierige Be- 
wegungsablaufe konnen durchgefiihrt 
werden". 




"Terra Hit" und 



"Moto Cross" 

Nochmal eine "Space Invaders" Vari- 
ante aus der Reihe der elektronischen 
Handspiele: Von Tomy kommt der 
"Terra Hit". Weniger elektronisch da- 
bei die Kunststoff-Drehknopf-Steue- 
rung und das Plastik-Zahlwerk. Dafiir 
blitzt es gewaltig, wenn ein eingedrun- 
genes UFO getroffen wird. 
Beim "Moto Cross" tauchen die Hin- 
dernisse in angemessenen Abstanden 
gleich zuhauf auf. Das Spiel ist in zwei 
Schwierigkeitsgraden und zwei Ge- 
schwindigkeitsstufen durchfiihrbar. 
Bemerkenswert: Die Fliissigkristall- 
Technologie. Ebenfalls vom Tomy. 



Spiel-"Automaten" 

| fur Zuhause 

Unter dem Gattungsnamen "Mini Ar- 
cade" bringt Tomy gleich mehrere 
Elektronik-Abenteuer ins Spiel. Die 
batteriebetriebenen Winzlinge geben 
im Rahmen ihrer Moglichkeiten Be- 
trachtliches her. 

"Arcade Attack" ist ein Weltraumspiel 
nach bewahrtem Muster. Wie gehabt 
greifen "unbekannte" Flugobjekte aus 



dem Weltall an. Die "Basis" muJ3 ver- 
teidigt werden und — naturlich — wer- 
den die Angreifer abgeschossen. 
Beim "Autorennen" wird man an Ata- 
ris "Night Driver" erinnert, wenngleich 
die Moglichkeiten des kleinen Kastens 
doch sehr beschrankt sind. Leucht- 
dioden markieren die Kurvenreiche 
Strecke. Das Schnarren und Knarren 
kann einen schon hektisch machen, 
besonders dann, wenn der "Wagen" 
gegen die Leitplanken knallt. Immer- 
hin: Wer will, darf alle vier Gange (= Ge- 
schwindigkeiten) nutzen. Der nachste 
"Unfall" kommt bestimmt. 



Electronic-Flipper 

In den Spielhallen sind Flipper kaum 
mehr gefragt, obwohl die verschiede- 
nen Hersteller nichts unversucht lassen, 
die Gerate aufzumotzen, sie mit mehre- 
ren Spielebenen zu versehen um so den 
Reiz am Spiel mit den rasenden Kugeln 
weiter zu erhbhen. Tomys Product-Ma- 
nager hatten wohl ahnliches im Hinter- 
haupt, als sie den "Pinng Ball FUpper" 
ins Angebot nahmen. 
Handlich ist das Gerat und es "surrt, 
bhtzt und klingelt" tatsachlich wie in 
der Halle. Rundum ein gelungener 
SpaB, auf den Flipperfreunde kaum 
verzichten werden. 




Elektronik in der Hand 



Lindy nennt seine Elektronikspiele 
"Computerspiele". Begriindung: Der 
Spielablauf wird mit HiHe einer Zufalls- 
schaltung geandert. Wie andere Her- 
steller dieser "Handheld Games" orien- 
tiert sich auch Lindy an den Rennern 
der Spielhallen. So finden wir eine Pac 
Man-Variante unter dem Namen "Puck 
Monster". Maximal 10.000 Punkte las- 
sen sich dabei erreichen. 
Auch der Hallen-Hit "Frogger", von 
Parker gerade furs Atari VCS-System 
auf Cassette gebracht, ist von Lindy zu 
haben. Der Spielablauf entspricht dem 
Original: Als zu iiber- bzw. durchgue- 
rende Stationen stehen Wiese, StraBe 
und FlufJ an. 

"Galaxy" entspricht den "Space Inva- 
ders", wobei die Moglichkeiten etwas 
begrenzt sind. Alternativ wird eine 
preiswerte Version unter der Bezeich- 
nung "Invader 1000" angeboten. 
In die Gattung der sogenannten "Welt- 



raumspiele" gehort auch "Alien", ein 
Spiel, das nichts mit dem gleichnami- 
gen Film zu tun hat. Hierbei miissen die 
AuBerirdischen geiangen und einge- 
graben werden. Handicap: Die Bild- 
schirmburschen wehren sich. 



Von Hanimex, 



Neues aus Nippon 



LCD-Spiele (Dquid-Crystal-Display-Spie- 
le) erfreuen sich auch bei uns groBer Be- 
liebtheit. Die Einkaufer des Hamburger Im- 
porteurs Bienengraeber waren in Japan 
und haben interessante FJektronikspiele 
mitgebracht. Unter der Bezeichnung „multi 
screen" laufen die Spiele .Ol-Panik", „Don- 
key Kong" und ein „Disney Motiv". Der 
Preis pro Spiel liegt bei etwa 109 Mark. 
Hersteller ist Nintendo, von dem die be- 
wahrtenTricotronic-Spiele kommen. Eben- 
falls neu: Die .super TricoTronic" -Spiele. 
Diese goldene Serie hat einen 40 % groBe- 
ren Bildschirm. 



da komm' ich her ... 



Weihnachten steht vor der Videocom- 
puterspiel-Tur. Bis vor wenigen Tagen 
hatten Einsteiger nur die Qual der 
Wahl zwischen fiinf Systemen. Unver- 
mittelt ist nun Hanimex, bekannt als 
Hersteller ausgezeichneten Fotozube- 
hors, mit seinem Colour Television 
Game System, Kurzel "HMG 2650", auf 
den Markt gekommen. Zweifelsfrei 
eine preiswerte Alternative mit einer 
umfangreichen Software: Zur Zeit wer- 
den 22 ProgrammCassetten angebo- 
ten, die im Schnitt bei 89 Mark liegen. 
Acht weitere Cassetten sind bereits 
angekiindigt. Der Preis furs Grundge- 
rat betragt runde 150 Mark. Bemer- 
kenswert: In die Steuerelemente wer- 
den ahnlich wie bei Intellivision Schab- 
lonen eingelegt. Wir werden den HMG 
2650 im nachsten TeleMatch ausfiihr- 
lich vorstellen. 




Oben links: Der „Invader 
1000" ist eine heruntergefah- 
rene Version von „Galaxy 
2000" (unten links). Wesent- 
liche elektronische Bauteile: 
LSI-Microprocessor und FLD- 
Bildschirm. 

Beide Spiele sind verwandt 
mit „Space Invaders" und 
„Demon Attack". 

„Frogger" (oben rechts) und 
„Alien" (unten rechts) runden 
Lindys Programm ab. 
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Empfohlen von 






Activision Tele-Spiele- 
die erfolgreichen aus 

den USA 




Captain Helicopter 




Vorsichl! Huhner 
im Slraflenverkeht. 
' . Jellt i>t nitnf mehf Hosso, 
sondern das venvelrfe Huhn 
Popii LieblmgsUnr' 



Abspielbar auf 

Atari -Video-Computer-Systenf 



Dragster-Rennen 



Die loHkiihnen Flioger 



T 1 



Ski-Welfcup 



Duellim Weltatl 




Lasio-Heldon 



Grand Prix 




GUTSCHEIN 

Ich mochte kostenlos und 
&q\v?" ohne Verpflichtungen Mitglied im 

,Aclivision-Club" werden, der mich uber 
brandheiBe Tele-Spiele-Neuheiten informiert. 
h besitze bereits ein Atari Video-Computer-5ystem 

□ jo □ nein. 




Home 



Videospie/e ous 



Taiwan 



In Deutschland boomt's im Vi- 
deocomputerspielbereich. Da- 
bei geht es hier erst los. Wir soil- 
ten nicht vergessen, wer und 
was sich allein in den USA tum- 
melt Neben Atari, Intellivision 
.und Odyssee (identisch mit 
dem Philips G 7000) sind da 
die Systeme von Sears, Coleco 
und Bally zu haben. 
Der Feme Osten, schlieBlich 
Wegbereitei' und Hauptliefe- 
rant fur den nimmersatten Vi- 
deospielmarkt, zieht nun mit ei- 
genen Systemen nach. Noch 
warten wir auf Detail-Inf ormatio- 
nen aus Japan, da kiindigt Fund 
International aus Taiwan sein 
.Funvision" -System an. 
Gleich zwei .Funvision"- 
Grundgerate werden angebo- 
ten: Einmal der Typ 211, der im 
Design dem „Interton"-Grund- 



gerat ahnelt. Zum anderen, und 
dies ist eine Besonderheit, das 
Modell F-311. Hier narnlich ge- 
hort ein Monitor zum Grundge- 
rat, das mit einem 8bit Micro- 
processor und Kopfhdrern aus- 
gerustet ist und Cassetten bis zu 
64 K .verarbeitet". 
FUNVISION zeichnet sich nach 
herstellereigenen Angaben 
durch exzellente Grafik, tollen 
Sound und Spielwitz aus. 
Ab Marz werden insgesamt 24 
Cassetten lieferbar sein, die - 
und jetzt kommt's - auch auf 
dem ATARI VCS spielbar sind. 
Ein Blick auf das Cassettenange- 
bot: Pferderennen, Skilaufen, 
Tennis und Basketball sind als 
Standardprogramm zu betrach- 
ten. Erwartung erzeugen Spiele 
wie .Space Birds", .Star War" 
und .Karate". 

Worauf die Leute von Fund In- 
ternational bauen? Auf ihre 
Erfahrung. Das Untemehmen 
produziert seit funf Jahren 
Munzspielgerate. 




Caveman, das Computer-Steinzeit-Spiel 
von Tomy, ein Renner in den USA, ist 
jetzt auch bei uns zu haben. Frage: Wie- 
viele Eier kann der Steinzeitmensch dem 
Dinosauxier klauen? Mai ausprobieren! 
Bei Woolworth DM 109,-. 




\Amerikanische 



Herausforderung 



Der .Kampf der Systeme" im Vi- 
deoComputerspielmarkt der 
USA wird immer harter, wie ei- 
nem Beitrag des amerikanischen 
Wirtschaflsmagazins .Fortune" 
vom 15. November d. J. zu ent- 
nehmen ist. 

Atari, Philips und Odyssee arbei- 
ten druben seit Monaten mit be- 
trachtlichen Preissenkungen, um 
ihre Gerate bzw. Systeme in gro- 
Beren Stuckzahlen verkaufen zu 
konnen. Grund ist die enorme 
.Software" -Schwemme der 
freien Anbieter. Die narnlich tun 
nichts weiter, als Spiele zu produ- 
zieren, die dann z.B. auf Atari- und 
Mattel-Geraten spielbar sind. Fol- 
ge: Den Gerateherstellem geht 
das letztiich interessante und ge- 
winnbringende Geschaft mit den 
SpielCassetten verloren. 
Die Spieleerfinder kommen 
meist aus den Hausern Mattel und 
Atari und haben sich, im Hinblick 
auf die groBen Moglichkeiten, 



selbstandig gemacht. 
So sind allein zur Zeit diese Fir- 
men auf dem US-Markt: APOL- 
LO, Activision, Tigervision, Spec- 
tra-Vision, Parker, Imagic, M-Net- 
work, die durchweg Software fur 
den Atari VCS liefern. Dazu kom- 
men noch die Systeme von Bally, 
Coleco und Sears mit ebenfalls 
Atari-kompatiblen Spielen. 
So weit, so gut. Aber es geht ja 
noch weiter: Die .freien" Softwa- 
re-Produzenten bieten ihre 
SpielCassetten auch fur Intellivi- 
sion an. Intellivision wiederum 
produziert seine Spiele unter 
dem Namen M-Network fur den 
Atari. 

Der Spiele-Hersteller Milton 
Breadley (MB) ist einen Schritt 
weiter gegangen: In den nach- 
sten Wochen wird ein neues Sy- 
stem mit dem Namen .Vectrex" 
auf den Markt kommen, das mit 
einem eigenen Bildschirm aus- 
geriistet ist Und es ist nur eine 
Zeitfrage, warm dieses System 
wie die anderen, hier noch nicht 
erhaltlichen, bei uns angeboten 
wird. 
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Mit Commander ROM machen wir eine Reise ins Traumland 
der Videospiele. Ajles, was wir dazu brauchen, ist Phantasie 
und das Videospiel Philips G 7000 mit dem sensorgesteuer- 
ten Kommando-Pult. Und |ede Menge heiBe Action- und lern- 
Cassetten. Cassette rein. Zack! Und wir bekampfen Raum- 
schiffe im Weltall. Cassette rein. Zack! Und wir jagen Atfen im 



Dschungel. Oder preschen mit einem Rennwagen iiber die 
Piste. Oder knacken einen Geheim-Code. Oder bezwingen 
den Samurai! 

Videospiel Philips G 7000. Mit dem Kommando-Pult fur die 
Spiele von heute und von morgen. AnschlieBbar an jeden 
Farb- oder Schwarz/WeiB-Fernseher. 



40 Cassetten sind es bis heute. Und es werden immer 
mehr. Das Videospiel G 7000 muB man erleben. Bei einem 
Probespiel. Also, nichts wie hin zum Fachhhandel und 
ran ans Kommando-Pult. Commander ROM wartet! 
Prospekte gibt es im Fachhandel oder von 
Philips Videospiel, Postfach 10 14 20, 2000 Hamburg L 





Videospiele von PHILIPS 





Der gelbe Knirps mit dem freundlich-unverbind- 
lichen Blick hat zwar nur einen Durchmesser von 
etwa zwolf Millimeter, aber dennoch ist er der GroBte. 
Kein Politiker, kein Geschaftsmann, kein Ktinstler, der 
eine annahernd vergleichbare Senkrecht-Karriere vor- 

weisen konnte wie . . . 



MANk 




Mfflimttending 



Im Friihjahr des Jahres 1983 jahrt 
sich sein Geburtstag gerade zum 
dritten Mai. Aber trotz seiner Ju- 
gend hat der geburtige Japaner 
alles erreicht, was man sich in ei- 
nem elektronischen Leben nur 
wiinschen kann: Er ist Milliardar. 
Er ist weltberuhmt Er hat ein nach 
ihm benanntes Fieber ausgelost. 
Auf T-Shirts Taschen, Tassen 
^ und Stickers prangt sein Konter- 
fei. Um und uber ihn wurden Bti- 
cher geschrieben, Comics und 
Cartoons gezeichnet. Dim zu Eh- 
textete und komponierte 
man einen Single-Hit Und, was 
sonst nur den ganz GroBen der 
Geschichte vorbehalten ist: Er 
hat einen Tag ganz fur sich, an 
dem es um ihn geht. PAC MAN 
Tag. Das ist der 3. April. 

Ein Labyrinth ist sein Zuhause. 
An und fur sich ein ganz ange- 
nehmer Aufenthaltsort, waren da 
nicht diese vier geisterhaften Mit- 
bewohner.derenerklartesZieles 
ist, unseren PAC-MAN zu Tode Getahr an alien Ecken 
zu erschrecken. Gemeinerweise 
spuken die Vier immer dann her- 
um, wenn PAC-MAN seinen 
Hunger stillt. Und das tut er be- 
kanntlich standig: Video-Waff ein, 
Kraft-Tabletten und dann und 
wann Vitamine satt stehen auf der 
Speisekarte. Letztere befahigen 
ihn fur eine gewisse Zeit, sich der 
Gespenster zu erwehren, den 
Spiefi umzudrehen und den 
WeifJbetuchten den Garaus zu 
machen. Was ihm Punkte und ein 
langeres oder neues Leben 
bringt. 

Nun, wer PAC-MAN kennt 
weiJi, daB mit einiger Ubung und 
entsprechender Konzentration 
das Leben des ebenso unersattli- 



chen wie schreckhaften sympa- 
thischen Winzlings recht dauer- 
haft sein kann. Vor wenigen Wo- 
chen erst fanden die PAC-MAN 
Weltmeisterschaften in Monte 
Carlo start, aus denen mit 12450 
Punkten der 26jahrige Mathema- 
tik-Student lohann Beiderbeck 
aus Regensburg als Sieger her- 
vorging. 

Rein faktisch ist die Geschich- 
te dieses Telespiels ebenso be- 
merkenswert wie das Spiel selbst. 
Die japanische NAMCO Ltd ent- 
wickelte das Spiel und fuhrte es 
im Friihjahr 1980 in Japan ein. Be- 
reits im August 1980 ubernahm 
die amerikanische Midway Ma- 
nufacturers Company die Lizenz 
und begann mit der Produktion 
der Arcade-Munzautomaten. An- 
laBlich der amerikanischen Auto- 
matenmesse in Chicago 1980, 



veranstaltet von der AMOA 
(Amusement and Music Opera- 
tors Association) - vergleichbar 
dem .Verband der Deutschen 
Automaten-Industrie e.V.° - stell- 
te Midway im November 1980 
dieses Spiel vor. Handel und 
Presse meinten ubereinstim- 
mend es sei „zu niedlich, um Er- 
folg zu haben.* 

Der Spielzeughersteller Entex 
Industries prasentierte im luni 
1981 ein batteriebetriebenes 
Handspielgerat mit der Bezeich- 
nung .PAC-MAN 2". Damit wur- 
de der Reigen der „Pac-Man"-Ko- 
pien eroffnet die in alien mogli- 
chen Versionen auf den Markt 
gebracht wurden: Vom Video- 
Telespiel uber Munzautomaten 
und Flipper bis hin zum Brettspiel. 
Vier Monate spater, im Oktober 
1981, fuhrte die North American 



_ PAC-MAN meistertsie, 



eriolgreichundweltwett 




Rechts: Auf dem 
beriihmten 
italienischen 
Popmuaik- 
Festival 
„Festivalbar u 
trat in 
diesem Jahr 
neben anderer 
Prominenz 
das „Atari"- 
Ballett auf 

Unten: Dabei 
spielt 
„Pac Man" 
natiirlich 
die Hauptrolle. 
Keine leichte 
Arbeit fur 
den Tanzer 




Der kleine 
Pac Man-Fan 
kostumiert 
sich ganz 
echt mit 
Maske und 
T-Shirt 





Philips fur ihr .Magnavox Odys- 
see" -System (identisch mit 
dem Philips-Spiele-Computer 
„G 7000") ihren .Munchkin" ein, 
der hier als .Mampfer" im Ange- 
bot ist. 

Diese Aktivitaten sollten Fol- 
gen haben, gerichtliche Folgen. 
Denn Midway klagte gegen Ent- 
ex, da die Lizenz schon lange vor- 
her an die „Coleco" vergeben 
war. Entex durfte seinen „PAC- 



Original^ 
unaKopien 

Arcade - Maschinen 
(Munzautomaten) : 

- PAC MAN Original 

- Ms. PAC MAN Original 

- PUCK MAN 

- GOBBLER 
-MAZEMAN 
-CRUISER 
-HANGLYMAN 
-MUNCHYMAN 

- POPEYE 

- PUC - ONE 
-LADY BUG 

Telespiele 

- PAC-MAN (Atari) 

- MAMPFER (Philips) 

Hektronische Handspiele 

- PAC MAN (Coleco) 

- PAC MAN (Tomy) 

- PAC MAN (Entex) 

- PUCK-MONSTER (Lindy) 
Brett/Wurfelspiele 



MAN 2" nicht mehr vertreiben. 
Ebenso verlor die North Ameri- 
can Philips den ProzeB gegen 
Atari in Chicago. Atari, die sich 
die Video-Cassetten-Rechte ge- 
sichert hatten, kamen im Marz 
1982 mit dieser Version auf den 
Markt. 

Coleco brachte im lanuar '82 das 
batteriebetriebene PAC-MAN- 
Spiel heraus. Im selben Monat 
fiihrte Midway das Munzautoma- 
tenspiel .MS. PAC-MAN" ein. 

Der gerichtliche Streit ist ver- 
standlich, bedenkt man, daf5 
.PAC-MAN" als Video-Cassette 
in den wenigen Monaten drei- 
viertel Milliarde Reingewinn ein- 
gebracht hat. Wo's urn solche 
Summen geht, hort der SpaB am 
Spiel auf. 

Er horte auch fast schon da auf, 
wo das Spiel zur Besessenheit 
wind oder, wie's so treffend heiBt, 
zur .PAC-MANIA". Soweit wollen 
wir's nicht kommen lassen. 




Oben: Das tragi der 
Pac Man- Spieler im Sommer. 
Rechts: Pac Man 
zum Wiirfeln, zum Flippem, 
zum Rubbeln 



Pac-Man-Fan 
vonAbisZ 



PAC-MAN (Milton 

- Abziehbilder - 

- Badetticher 

- Bettlaken 

- Buttons 

- Fruhstucks- 
tablett 

- Gardinen 

- Geschirr 

- Gltickwunsch- - 
karten 

- Karten 

- Kopfkissen 

- Krawatten 



Bradley (MB) 

Mobiles 

Nachthemden 

Puppen 

Pyjamas 

Rechenhefte 

Spielzeug 

Schlafsacke 

Schirmmutzen 

Sweat-Shirts 

Schulranzen 

Schallplatten 

T-Shirts 

Tragetaschen 



Intellivision FuBball gewinnt DM Hit-Liste mit 




Intellivision von Mattel 
Electronics hat „die Nase 
vorn". Zu diesem Urteil 
kommt das kritische Ver- 
braucher-Magazin DM 
in seiner jungsten Aus- 
gabe 11/82. ImWettstreit 
der Telespiele erhielt die 
FuBball - Cassette von 
Intellivision als einzige 
die Bestnote „sehr gut". 

a ia:sa n 




Der Test bewertete Tele- 
spiel-Cassetten von ins- 
gesamt acht Herstellern. 
Die ubrigen am Test be- 
teiligten Cassetten wur- 
den mit „gut" bzw. „zu- 
friedenstellend" benotet. 
Damit hat sich bestatigt, 
was Eingeweihte schon 
lange wissen: Intellivision 
ist spannend, realistisch 
und abwechslungsreich. 

|VWTT£L fiLECTRDrUCS® 

iNtELliViSiON 

Technologie, die SpaB macht. 



Gleich 15 Spiele 
prasentiert „Activision" 
fiiis Atari VCS-System.Wir 
haben zwolf davon getestet und 
kamenzu dem Ergebnis 



Bei sogenannten .neuen" Spielen 
sollte man eigentlich skeptisch sein. 
Mit Skepsis sind wir an den Test und 
an die ProgrammCassetten gegangen. 
Nicht zuletzt, weil Activision mit dem Slogan 
„Von Konnern gemacht fiir Konner" wirbt. 
Soviel vorweg: Wir sind begeistert. 
In der TeleMatch-Redaktion gibt's inzwi- 
schen drei Activision-Favoriten: „Ka- 
boom", „Stampede" und „Bamstor- 
ming". Hier unsere Eindrucke und Erfah- 
rungen. 

Kaboom: Der Typ mit dem verschmitz- 
ten Lacheln wirkt uberhaupt nicht gefahr- 



Punkte zu holen. Kurzum: Wir haben bisher 
nur 2100 Punkte geschafft 
Und das ist der Spielgedanke: Man wirft 
Bomben, die mit dem Wassereimer aufge- 
fangen werden miissen, damit sie nicht ex- 
plodieren. Denn wenn eine losgeht, gibt's 
eine Kettenreaktion. Drei Eimer stehen 
dem Spieler zur Verfugung. Gespielt wird 
mit dem „Paddle" (dem Drehregler). Sovie! 
haben wir herausbekommen: Beim Bom- 
benfangen darf man sich nicht von den Be- 
wegungen des Burschen ablenken lassen. 
Alles weitere ist eine Frage des Reaktions- 
vermogens. Wir sind gespannt darauf, wel- 




KABOOM 



lich. Und was soli auch schon grofi passie- 
ren? Es zischt ein biBchen, zumindest im er- 
sten Durchgang, wenn er seine Kanonen- 
kugeln wirfL Kein Problem fur Telespieler, 
dachten wir, als diese Cassette - als vorletz- 
te ubrigens - in den Atari geschoben wur- 
de. Und dann wurden wir doch hektisch: 
Der Mann auf der Mauer warf seine Bom- 
ben ab Punktestand zehn etwas schneller. 
Bei 50 angelangt verlieB uns die vorge- 
schriebene Testruhe. Immerhin sind laut 
Gebrauchsanleitung maximal 999.999 



cher TeleMatch-Leser als erster die 
999.999 Punkte bringt Dafur stiffen wir 
schon heute eine Pramie. 
Stampede ist nicht nur ein Spiel fur We- 
sternfans. Ebenfalls als Reaktionsspiel konzi- 
piert (mit acht Spielvarianten), fordert es 
vom Telespieler in erster Linie Konzentra- 
tion. Sound und Grafik sind hervorragend 
Ach, ja: Bei .Lasso-Helden", so die deut- 
sche Bezeichnung, miissen Rinder einge- 
fangen werden. Sinnigerweise verschie- 
dene Rassen. Zum .Cattle Baron" (Schwie- 




Bridge (Cassette ganz oben) ist ein 
Spiel fur erfahrene Karten-Profis. Das 
Weltraumabenteuer "Starmaster" gehort 
in die Spitzengruppe der Actionsspiele. 
Treeway" (unten) uberzeugt durch die 
Varianten 

rigkeitsstufe 8) haben wir's noch nicht ge- 
bracht Im Schnitt waren rund 1000 Punkte 
auf dem Bildschirm zu sehen. 
Barnstorming (= Die tollkuhnen Flieger), 
von Steve Cartwright entwickelt, besticht 
durch Gags. Der Hochdecker muB uber 
Windmuhlen und durch Scheunen geflo- 
gen werden - je nach Schwierigkeitsgrad 
Uberdies fliegen Ganseschwarme durch 
die Gegend, die die ganze Fliegerei auch 
nicht gerade vereinfachen. In samtlichen 
Varianten (insgesamt vier) fliegt man ge- 
gen die Zeit. Und naturlich geht's um Reak- 
tionsvermogen. 

Starmaster hat uns ebenfalls beeindruckt. 
Wenngleich das Original „Star Raiders", 

von Atari bisher fiir den 400 bzw. 800er- 
Computer im Angebot und inzwischen 
auch auf dem VCS in abgewandelter Form 
spielbar, eine Spur spannender scheint 
Spielgedanke: Verschiedene Raumsekto- 
ren sind von AuBerirdischen besetzt wor- 
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ft 



den, die es so rasch wie moglich auszumer- 
zen gilt. Dem Schalter schwarz/weiJB - Co- 
lor kommt bei diesem Spiel besondere Be- 
deutung zu. Ein echtes Spilzenspiel! 
Laser Blast (Duell im Weltall) erwies sich 
als Variante von .Missile Command" (Atari). 
Nichtsdestoweniger reizvolL Denn ..Laser 
Blast" wurde in den USA in der Kategorie 
„bestes Science-Fiction-Spier sehr gut 
beurteilt 

Das verriickte Huhn, „Freeway" hat alle, 
die's sahen und gespielt haben, zum Aus- 
flippen gebracht. Spiel 1 (= Lake Shore Dri- 
ve, Chicago, 3 Uhr fruh) ist ja noch zu schaf- 
fen. Aber das Huhn um 10 Uhr vormittags 
uber den Santa Monica Highway von Los 
Angeles zu bekommen, - dazu gehort 
schon 'ne Menge Geduld und Konzentra- 
tionsvermdgen. In Sachen Sound und Gra- 
fik ist dieses Spiel absolute Spitzenklasse. 
Nur anfanglich hat uns die Cassette „Grand 
Prix" begeistert, obwohl dieses Autoren- 
nen sicher grafisch wie optisch zum Besten 
gehort, was derzeit angeboten wird Aber: 
Die Schikanen des Spiels sind nach weni- 
gen Durchgangen durchschaubar. Und es 
ist lediglich eine Frage der Ubung (maximal 



BARNSTORMING 




STAMPEDE 



zwei Stunden konzentriertes Spielen), bis 
man weifi, wo die Olflecken auf den jeweili- 
gen Strecken sind und wie die anderen 
Fahrzeuge sich verhalten. 
Wir haben einfach mal die Probe gemacht 
und den Wagen stehenlassen. Ergebnis: 
Man sieht ganz deutlich - zu deutlich ! -, wie 
Wagen, die gerade noch voreinem waren, 
plotzlich vom Bildschirm verschwinden. 
.Grand Prix" ist ein reines Rennen gegen 
die Zeit. 

Dragster verlangt ungeheuer viel Konzen- 
tration und Reaktionsvermogen. Wieweit 
diese Cassette allerdings langfristig Freude 
macht, wenn man sich erstmal eingespielt 
hat, sei dahingestellt. Grafik und Sound sind 
auBerordentlich realistisch. Wie beim richti- 
gen Dragster-Rennen, geht's darum, eine 
Kurzstrecke schnellstmoglich zu durch- 
messen. Das ubrigens ist siemandem aus 
der TeleMatch-Redaktion gelungen, ohne 
daB uns anfangs die Fahrzeuge „um die Oh- 
ren flogen". 

Als reizvoll, sowohl im Wettstreit mit dem 
Computer als auch gegen einen menschli- 
chen Mitspieler, erwies sich ..Schneller 
als der Hai" — „Fishing Derby". Ein An- 
gelwettstreit, der wirklich nicht „ohne* ist 
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Dabei wird die Angel in unterschiedliche 
Tiefen (= Spielebenen) gesenkt, in de- 
nen mehr oder weniger gewichtige Fische 
schwimmen. So weit, so einfach. Beta Ein- 
holen der Beute aber wird's kompliziert. 
Denn unrnittelbar unter der Wasseroberfla- 
che bewegt sich ein Hai, der dem Angler 
die Beute vom Haken reiBt Ubrigens: Der 
Computer war tamer besser als wir! Die 
Grafik dieses Spiels hat uns besonders 
beeindruckt. 

Bleiben die Sportspiele, die's ja fur alle 
Systeme gibt Die „Eishockey"-Cassette 
stand uns nicht zur Verfugung. Dafur hatten 
wir Gelegenheit, uns ausfuhrlicher den 
Cartridges Tennis, Skiing (Ski-Weltcup) 
und Boxing (Box-Champion) zuzuwen- 
den. Bei „Tennis" und .Boxing" kann man 
sich die Haare ausraufen. Dann namlich, 
wenn man gegen den Computer spielt. Der 
ist wirklich Champion. Geradezu umwer- 
fend in beiden Schwierigkeitsstufen (also 
langsam und schnell contra Computer) , wie 
perfekt der Schlagabtausch funktioniert. 
Optik und Akustik sind naturlich uberzeu- 
gend obwohl die Perspektive beta Bo- 




FISHING DERBY 



. <*>< 




AfTiVisinN 



STARMASTER 



xen etwas irritiert. (Wir sind da von Intellivi- 
sion verwohnt.) Der „Ski Weltcup" ist 
zwangslaufig schlichter als bei Intellivision. 
Dafur bietet diese Cassette aber mehr Va- 
rianten (insgesamt 10), sowohl beta Ab- 
fahrtslauf als auch beta Slalom. 



Leider ausschlieBlich fur Bridge-Spieler 
konzipiert ist die Bridge-Cassette. Die Leu- 
te von Activision betonen, dafi diese Cas- 
sette nicht zum Lernen und Einsteigen ge- 
dacht ist, sondern zum Trainieren. Der Um- 
gang mit den Karten, die Regeb und das 
Wissen um die Spielmoglichkeiten sind al- 
so Voraussetzung, um SpaB an diesem Tele- 
spiel zu haben. Bei uns spielt niemand Brid- 
ge. Aber vielleicht ist unter den TeleMatch- 
Lesern ein Bridge-Kundiger, der diese 
Cassette einmal ausfuhrlich beurteilen will. 
Soweit dieser erste Acitivision-Uberblick. 
Auf die Varianten und Strategien werden 
wir in den kommenden Ausgaben einge- 
hen. Unser Gesamteindruck, aber das sag- 
ten wir ja schon: 
Activision - das ist Spitze! 
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Wer da glaubt, Aktion und Spannung 
im Spiel seien nicht mehr steigerbar, 
der sollte die neuen IMAGIC-Casset- 
ten in seinen Videospielcomputer stek- 
ken. Vergangenheit und Zukunft war- 
ten darauf, erlebt zu werden, denn 
IMAGIC befliigelt die Phantasie. 

Irgendwann in ferner Vorzeit: Inmitten der 
Meere liegt die sagenumwobene Stadt At- 
lantis, bewohnt von Menschen, die eine Zi- 
vilisation ohnegleichen entwickelt haben. 
Sie nutzen die Krafte der Gezeiten und 
kontrollieren sogar die Kemernergie. 
Aus den Tiefen des Alls tauchen eines Ta- 
ges Raumschiffe auf. Ohne Vorwarnung 
beginnt eine erbarmungslose Vemich- 
tungsschlacht . . . Soweit der Hintergrund 
der MAGIC-Programm-Cassette .Atlan- 
tis". Von da an namlich ist der Telespieler 
mitten im Geschehen und am Zug. Seine 
Aufgabe heifit: Atlantis so lange wie moglch 
zu verteidigen! 

Wir haben zwei der insgesamt vier Spiele 
dieser Cassette getestet und auf Anhieb 
mehrere hunderttausend Punkte bekom- 
mea Und wir mussen gestehen: Aktion, 
Sound (dieser mit Einschrankungen) und 




Demon Attack: Ahnlichkeiten mit 
„Space Invaders" oder dem Automa- 
tenspiel „Phoenix" sind sicher kein Zu- 
fall. 

Grafik sind beeindruckend. So paradox es 
klingt: Selbst wenn Atlantis zerstort ist, geht 
das Spiel weiter! Nicht weil man den 
Game-Reset-Schalter betatigt. Nach der 
Zerstorung der Stadt taucht unvermittelt ein 
kleines Raumschiff auf, das suchend ubers 
Wasser gleitet und dann entschwindet . . . 
Hintergedanke: Die „Atlantis"-Cassette fin- 
det ihre logische Fortsetzung - und das ist 
im Telespielbereich vollig neu - in der IMA- 



GlC-Cassette .Cosmic Arc" (also .Kosmi- 
sche Arche"). 

Bevor wir zu den anderen Cassetten kom- 
men, ein paar Worte zu IMAGIC: Die Kali- 
fornier, erst seit Marz dieses lahres im Soft- 
ware-Geschaft, haben in Sachen Spielwitz 
und Perfektion wirklich Gutes geleistet. 
IMAGIC produziert ProgrammCassetten 
fur die Systeme ATARI, INTELLIVISION 
und PHILIPS. Bei uns werden IMAGIC- 
Cassetten durch .harman deutschland" 
uber den Rundfunk- und Fernsehfachhan- 
del vertrieben. Interessant am Rande: Ge- 
grundet wurde IMAGIC im September 
1981 von dem 38jahrigen William FX. 
Grubb, der bis dahin Marketing-Vice-Pre- 
sident von . . . ATARI war. Besonderheitbei 
IMAGIC und einer der Griinde fiir den Er- 
folg der silbem verpackten Spiele: Die 2- 
Jahres-Garantie. Andere Anbieter geben 
nur die obligatorischen 90 Tage. 
Zuriick zum Spiel. „ Cosmic Arc" enthalt 
sechs Spiele, davon zwei fiir zwei Spieler, 
mit unterschiedlichen Schwierigkeitsgra- 
den. Da taucht man durch Meteoriten- 
sch warme und landet auf dem Planeten des 
Sonnensystems Alpha Ro, um wegen der 
sich ankundigenden Super Nova die hilflo- 
sen Geschopfe zu retten. Besonders hier ist 
die Grafik grof3artig. 

.Demon Attack", in den USA ein Top-Spiel, 
erinnert vom Spielgedanken doch sehr an 
die .Space Invaders". Zugestanden: Das 
Programm gewinnt durch die Farben und 
den Sound Zehn Spiele sind auf der Cas- 
sette, davon vier fur einen und sechs fur 
zwei Spieler. Ein weiterer guter Bekannter 
ist der .Star Voyager", von Ablauf und Anla- 
ge identisch mit ATARIS .Star Raider" und 




dem .Starmaster" von ACTIVISION. Zwei 
Spiele fiir wahlweise ein oder zwei Spieler! 
Das ist der wesentliche Unterschiedzu den 
vorgenannten Konkurrenzspielen, die ja 
nur solo spielbar sind Immerhin: Eine gra- 
fisch ausgezeichnete Variante. 
Um das „Ratsel der Sphinx" zu losen, 
braucht man Zeit Wir haben kein ver- 
gleichbar komplexes und kompliziertes 
Spiel gefunden, sehen wir einmal von .Ad- 
venture" oder .Haunted House" aus dem 
ATARI-Angebot ab, die allerdings einige 




Cosmic Arc: Hier gibt's was zu erleben. 
Unser IMAGIC-Favorit wegen der aus- 
gezeichneten Gestaltung. 



Atiantis: Das erste „Fortsetzung folgt"- 
Telespiel. Wir meinen, dafi ..Defender" 
als Vorbild diente. 

Ebenen darunter liegen. Spielgedanke: Ein 
Prinz lauft im alten Agypten durch die Wii- 
ste, bedroht von allerlei Gefahren. Diebe 
lauem ihm auf. Er konnte verdursten. Gifti- 
ge Skorpione greifen an. Und die Gotter 
Isis und Anubis sind ihm auch nicht unbe- 
dingt wohlgesonnen. Der Prinz muB das 
.Ratsel" losen, um die Nachfolge des ver- 
storbenen Pharaos antreten zu konnen. Das 
ist dann der Fall, wenn es ihm gelingt, eine 
bestimmte Opfergabe am Tempel des Re 
niederzulegen. In unserer nachsten Ausga- 
be gehen wir auf dieses Spiel ausfuhrlich 
ein. 

Aktion verspricht schon der Titel: .Fire 
Fighter" (Feuerwehrmann). Klar ist: Es 
brennt Folglich muB geloscht werden. 
Und mehr noch, ein Mann, den das Feuer 
uberrascht hat, ist zu retten. Diese Cassette 
mit zehn Varianten werden wir ebenfalls in 
der nachsten Ausgabe ausfuhrlich vorstel- 
len. Denn da stecken soviel schone Details 
drin, dafi auch wir erstmal geniefien wollen, 
bevor wir berichten, 

Bleibt IMAGICS .Trick Shot", eine Cassette 
mit Pool-Billard in drei Varianten. Unser Test 
lauft. Jj^ 
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Halite Science- 
fiction, morgen 

Wirklichkeit? 

Superlative sind im Filmgeschaft nicht gera- 
de selten. Auch cder gerade wenn es sich 
bei Filmen um schlechten Durchschnitt 
handelt. Zweifelsfrei der erfolgreichste Film 
aller Zeiten ist .E.T."; von Hollywoods Wun- 
derknaben Steven Spielberg in Szene ge- 
setzt, der damit an seine Erfolge .Der weiBe 
Hai", .Unheimliche Begegnungen der Drit- 
ten Art" und die Co-Produktion mit Wun- 
derknabe II, George Lucas (.Die lager des 
verlorenen Schatzes") nicht nur anknupft, 
sondem sie ubertroifen hat 
„E.T", der „Extraterrestrier" startet in diesen 
Tagen in Deutschland. Fine Science-Fic- 
tion-Geschichte mit der samtliche Gefuhls- 
register gezogen werden. Es ist ein Mar- 
chen fur Kinder und Erwachsene zugleich. 
Fines jener Marchen, von denen sich jeder 
von uns schon einmal gewiinscht hat, sie 
mogen Wirklichkeit werden. 
Die Geschichte spielt, wie die meisten 
Spielberg-Filme, in den Suburbs, dem Vor- 
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Vor Kinostart: E. T. auf Cassette 



ort einer amerikanischen GroBstadt. Ir- 
gendwann landet ein auBerirdisches Raum- 
schiff im Wald. Nach wenigen Minuten zeigt 
sich, daB hier nicht die gewohnten Bose- 
wichte aus dem All zugange sind, sondern 
ein auBerirdisches Forscherteam von Biolo- 
gen unsere Erde besucht, um Pflanzenpro- 
ben zu holen. Das geschieht mitten in der 
Nacht. Die AuBerirdischen werden von ei- 
nem Suchtrupp, der die Landung des 
Schifies beobachtet hat, aufgeschreckt. Die 
Wesen hasten zuruck zum Schiff . Alarmstart 
und ab ins All. Einer der Extraterrestrier 
aber, eben unser .E.T.", hat's nicht mehr ge- 
schafft. Ein kleines, hilfloses, verangstigtes 
Wesen von, wie sich spater zeigt, unendli- 
cher Giite und voller Heimweh. Nun, wir 
wollen uns auf den Anfang des Films be- 
schranken, um die Spannung nicht zu neh- 
men. Nur soviel sei verraten: Lachen und 
Traurigkeit wechseln in .E.T." standig. 
Passend zum Kinostart prasentiert nun Atari 
die Videospiel-Cassette „E.T.", mit der man 
die wesentlichen Szenen des Films nach- 
spielen kann. Da landet zunachst das Raum- 
schiff, E.T. steigt aus und dann der Alarm- 
start. E.T. bleibt zuruck und wird verfolgt. 
Rettung - und damit Riickkehr zum Heimat- 
planeten - kann ihm nur der kleine Elliott 
bringen. Ungewohnlich bei dieser Atari 
VCS-Cassette sind Sound und Grafik. Un- 
gewohnlich gut. Uberraschend auch die 
Handlungsvielfalt. 

Die TeleMatch-Redaktion bekam E.T. als 
Handmuster erst kurz vor Redaktions- 
schluB. So blieb uns kaum Zeit, E.T. mehr- 
fach in Ruhe durchzuspielen. Spielgedan- 
ke jedenfalls ist - wie im Film - ein Rennen 
gegen die Zeit, bei dem alle nur denkbaren 
Hindernisse erschwerend hinzukommen. 
In unserer nachsten Ausgabe werden wir 
uber Details und Spieltechnik ausfuhrlich 
berichten. 
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Links: "E.T." — Er hat 
Angst Er ist vollig 
allein. Er ist drei 
Millionen Lichtjahre 
von Zuhause ent- 
fernt" — so wird der 
Ex tra-Terres trier im 
Drehbuch charakteri- 
siert Oben: Der 
zehnjahrige Henry 
Thomas spielt E.T.os 
Freund ElUott Die 
Freunde warten auf 
die Riickkehr des 
Raumschif !es. Mitte: 
Eine der herrhch 



komischen Szenen 
zum Ende des Films. 
Elliot bringt "semen 
E.T. vor den bosen 
Erwachsenen in Si- 
cherheit Unten: 
Alarmstart des Raum- 
schif fs der AuBerir- 
dischen. Die Szene 
erinnert stark an 
Spielbergs "Unheim- 
liche Begegnung der 
dritten Art" 
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Computer „handeln" nach Programmen, die 
von Menschen erdacht und eingegeben 
wurden. Daraus konnte man folgern, 
Computer seien so etwas wie das andere Ich 
des Programmierers. Setzen wir diesen 
Gedanken fort, kommen wir in eine andere 
Dimension. Und zu einem ungewohnlichen 
Science Fiction-Film . . . 
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Im Grunde ist die Geschichte 
schlicht, rein oberflachlich 
betrachtet: Bosewicht contra 
Gutewicht. Beide mit entspre- 
chendem Anhang. Der eine, 
wie's sich ziemt, voller Arg, der 
andere ein Mensch mit Moral. 
Und naturlich siegt das Gute 
auch hier, jedweder rauhen Rea- 
litat zum Trotze. 

Aber so einfach ist das Ge- 
schehen in „TRON" nicht abzu- 
tun. Von der hervorragenden 
Tricktechnik, den faszinierenden 
Computergrafiken und den 
uberraschenden Sound-Effek- 
ten, auf die wir noch zu sprechen 
kommen, ganz abgesehen. Der 
Film zeigt, wie Science Fiction- 
Film auch sein kann. Dazu steht im 
Mittelpunkt der Handlung das 
Grundthema unseres Magazins: 
Das Tele-Spiel. 

Flynn (Jeff Bridges), Erfinder 
von Telespielen und Program- 
mierer in der Computerfirma EN- 
COM, sieht sich urn die Friichte 
seiner Arbeit gebracht. Durch 
Dillinger (David Warner), einen 
korrupten Manager des Unter- 
nehmens, der seine Plane ge- 
stohlen hat Flynn wie Dillinger 
haben Zugang zum Master Con- 
trol Program; Dillinger hat den 
Vorteil, unmittelbar auf dieses 
.Steuerprogramm" einwirken zu 
konnen. In seinem Sinne, ver- 
steht sich. Als Flynn dem geisti- 
gen Diebstahl via Computer auf 
die Spur kommt, schaltet der 
Computer in doppelter Hinsicht: 
Flynn wird in das FJektronenge- 
hirn gezogen und in eine Art le- 



bendes Elektron verwandelL 
Fortan spielt die Story in den 
Chips und Schaltkreisen des 
Computers. 

Fur TeleMatch-Freunde und 
Trick-Begeisterte ist der Film glei- 
chermafien interessant Denn die 
sonst auf dem Bildschirm sichtba- 
ren Piinktchen, die durch perfek- 
te Programme zu bewegten Figu- 
ren gefiigt sind, nehmen in 
TRON Gestalt an, sind „ver- 
menschlichte" Programme. Der 
eigentlich ja spielerische .Kampf 
um Punkte wird hier zur Ausein- 
andersetzung um Leben und 
Tod. Alles dies auf der Grundla- 
ge, dafi ein Programm im wahr- 
sten Sinne des Wortes zum .Le- 
ben" erweckt wird. 

Schon beim Start des Films in 
den USA, im Juli des Jahres, strit- 
ten sich die Telespielhersteller 
Atari und Mattel um die geistige 
Urheberschaft der bei TRON 
verwendeten Spiele. Uberfliissi- 
gerweise. Verschiedenste FJe- 
mente aus dem reichen Tele- 
spielangebot dienten den Dis- 
ney-Leuten als Anregung. Deut- 
lich erkennbar sind nur gewisse 
Anlehnungen an den Milliarden- 
Hit .Pac-Man" und .Asteroids". 

Mattel indes hat aus der Not ei- 
ne Tugend gemacht: TRON 1 
und TRON 2 heifien die Tele- 
spielcassetten fiir .Intellivision", 
die im lanuar 1983 auf den Markt 
kommen sollen. TRON 1 ist im De- 
zember hier zu haben. Womit 
Mattels Marketing-Strategen of- 
fensichtlich an den Erfolg der - 
ebenfalls filmbezogenen - Cas- 
sette .Das Imperium schlagt zu- 
riick" (in Deutschland von Parker 
fur's Atari-System erhaltlich) an- 
knupfen wollen. 

Sound-Effekte spielen in Fil- 
men eine wichtige Rolle im dra- 
maturgischen Ablauf. Ihr Zustan- 
dekommen ist fur den normalen 
Zuschauer kaum von Belang. Uns 
aber erscheint das im Falle TRON 
besonders wichtig und bemer- 
kenswert Die TRON Sound-Ef- 
fekte sind zum grofiten Teil auf 
Privat-Computern entstanden, 
die gemeinhin zum perfekten Te- 
lespielen dienen: Dem Atari 800 
und dem Apple II. Beides han- 
delsiibliche Gerate, ohne Extras. 

Bliebe noch ein Blick auf die 
optische Ausstattung: Unschwer 
ist erkennbar, dafi Douglas Trum- 
bell mit seinen Neon-Special-Ef- 
fects (wie bei .Unheimliche Be- 
gegnung der Dritten Art" und ge- 
rade beim .Blade Runner" ange- 
wandt) Pate stand Hintergrunde 
wurden teils auf hergebrachte 
Art hergestellt, also gemalt, teils 
durch Riickpro eingespielt und 
durch Computer erzeugt. 
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Filmstars und 
Syperheflden 
furZuhausi 
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Wenn zwei einander beeinflussende 
Ereignisse zur selben Zeit eintreten, 
dann kann man das eigentlich nur als 
^liickliche Fiigung betrachten In den 
/elten der FJektronikspiele und des 
-lassenvergnugens fand dies im Som- 
mer 78 statt. Millionen von Kinobe- 
suchern stromten aus den Filmthea- 
tern, hatten Abenteuer und Spannung 
eines neuen Films mit dem Titel „Star 
Wars" (Krieg der Sterne) erlebt und 
waren innerlich plotzlich bereit, 
Schurken aus dem Weltall in Stiicke zu 
zerfetzen. Zu genau jenem Zeitpunkt ar- 
beitete ein damals noch unbekannter 
japanischer Spiele-Hersteller namens 
Taito mit dem amerikanischen Miinz- 
spielgiganten Midway zusammen. In 
der Absicht und mit dem Ergebnis, 
dem Spieler selbst groBtmogliche 
Action zu bieten. 

Die japanischen Videospielerfinder 
hatten bereits ein bahnbrechendes Vi- 
deospiel entwickelt. Sein Name: „Spa- 
ce Invaders". Danach eroberte „Pac- 
Man" das Land der aufgehenden Son- 
ne im Sturm. Und wenig spater begann 
sein Siegeszug auch in den USA, in ei- 
ner von Midway entwickelten amerika- 
nisierten Form. Die aufkommende 
Science Fiction-Besessenheit war auf 
einmal in ganz anderem Licht zu sehen. 
Der bisher passive Zuschauer konnte 
sich nun als Luke Skywalker oder Han 
Solo fuhlen. Science Fiction stellte sich 
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plotzlich als etwas Interaktives dar. Film 
und Videospiele, beide Ausdrucksfor- 
men dessen, was von Snobs Nase 
rumpfend als „Massenkultur" abgetan 
wird, verschmolzen zu einem einheitli- 
chen Ganzen und nahrten sich gegen- 
seitig. 

Mit dem Ergebnis, das jeder Video- 
spieler auf diesem Planeten die aus Film 
und Fernsehen vertrauten Objekte 
wiedererkannte. Ein Kreis und zwei Li- 
nien wurden zu einem Imperial Fighter. 
Eine mit zwei flachen Scheiben verse- 
hene Zigarre wurde zur .Enterprise" 
der gleichnamigen Femsehserie. Mit 
fortschreitender Technologie und den 
neuen Moglichkeiten der Computer- 
grafik wurden die Videospiele immer 
realistischer, den filmischen Vorbildern 
ahnlicher. Bestes Beispiel dafur ist das 



feindliche Raumschiff .Space Battle", 
das dem Cylonenkreuzer aus .Kampf- 
stern Galaktika" verbliifiend ahnlich ist. 

Heute gibt es Szenen aus bekannten 
Science Fiction Filmen mit erstaunli- 
cher RegelmaBigkeit als Videospiele. 
So ist die Schlachtsequenz aus dem 
„Krieg der Sterne", in der Luke Skywal- 
ker und ein paar Rebellen versuchen, 
an die einzig verwundbare Stelle des 
„Todesstems" heranzukommen, gleich 
mehrfach kopiert worden. Angefan- 
gen von Midways „Space Encounters" 
bis zu Intellivisions .Star Strike". 

Heute sind diese Ahnlichkeiten und 
Uberschneidungen nicht mehr zufallig. 
Sie werden reguliert und kontrolliert. 
Elektronikspiele sind zur Industrie ge- 
worden. Und wenn Szenen aus erfolg- 
reichen Filmen als Spiel ausgewertet 
werden sollen, muB dafiir eine Lizenz 
erworben werden. 

So hat Parker Brothers beispielswei- 
se einen Vertrag mit George Lucas, 
dem Schdpfer der .Star Wars"-Filme 
geschlossen. Erstes Ergebnis dieser Zu- 
sammenarbeit ist die Videocassette mit 
dem Titel .Das Imperium schlagt zu- 
riick" (.The Empire Strikes Back"). Hier 
wird die Szene nachgespielt, in der die 
Rebellen mit ihren Schneegleitern die 
.Walker" attackieren. Parker hat sich 
bereits die Rechte fur eine Sequenz aus 
dem dritten Teil der Star Wars Sage, die 
unter dem Titel .Die Rache der Yedi- 
Ritter" in unsere Kinos kommt, gesi- 
chert. 

Der Spielehersteller Parker, von 
dem ubrigens auch das weltbekannte 
.Monopoly" stammt, gehort zu den hart- 
nackigsten Bietern, wenn's um die Nut- 
zungsrechte von Filmen geht. So ist die 
Videocassette .Der weiBe Hai" nach 
dem gleichnamigen Film in Vorberei- 
tung. Und Ian Flemings Superagent Ja- 
mes Bond wird bald auch als „007"-Vi- 
deospiel zu haben sein. 

Aber Filme sind nicht das einzige 
Medium, aus dem FJektronikspiele- 
Hersteller ihre Anregungen beziehen. 
Seit Atari die hervorragend gemachte 
.Superman" Videospielcassette auf den 
Markt gebracht hat, warten Comicfans 
in aller Welt auf Telespielabenteuer ih- 
rer Helden. .Spiderman" (bei uns in 
Deutschland besser als .Die Spinne" 
bekannt) wird im Februar 1983 von 
Parker ebenfalls als Cassette angebo- 
ten. Der Netzschwinger und Fassaden- 
kletterer bietet sich fur eine Fulle von 
Videoabenteuern geradezu an. 

Zuweilen erfolgt die Umsetzung von 
einem Medium ins andere so schnell, 
daB es im Nachhinein schwierig wird, zu 
sagen, was zuerst da war. Das ist bei Ata- 
ris .Superman II"-Cassette (hier noch 
nicht im Angebot) der Fall. Da muB der 




MIDWAY PAC-MAN 

Stahlerne gegen drei Fliichtige (Zod, 
Ursa und Nod) aus der Phantomzone 
antreten und ihnen das gefahrliche 
Kryptonit abnehmen, bevor er sie zu- 
riick in die Phantomzone verfrachten 
kann. Es kursieren Geruchte, wonach 
die Leute von Atari bereits an einer drit- 
ten Superman-Spielcassette arbeiten. 

Astrocade hat sich nach dem Erfolg 
von Comic und Film entschlossen, sein 
Spiel .Quest for the Orb" wieder in 
.Conan der Barbar" umzutiteln. Der 
Muskelmann hat dabei gegen den 
machtigen Zauberer Thulsa Doom an- 
zutreten. Was Conan-Filmbesucher na- 
turlich in frischer Erinnerung haben. 

Einer der groBten Erfolge als Film 
wie als Comic - letzteres gilt allerdings 
nur fur die USA - war das Gemein- 
schaftswerk von Lucas und Spielberg 
.Die Jager des verlorenen Schatzes". 
Atari verschob den Veroffentlichungs- 
termin seiner „Foxbat"-Cassette, um 
diesen brandaktuellen Titel schnell- 
stens ins Programm 
zu bekommen. 

Coleco 
arbeitet zur Zeit 
einer .Schlumpf"- 
Cassette, 
spielbar fur 
Atari, Intellivision 
und das neue 
System Coleco 
Vision (hier noch 
nicht angeboten) . 

Der absolute 
Renner allerdings 
ist ein echtes Kind 
der elektronischen 
Hexenkiiche: .PAC- 
MAN". Dim haben wir 
ja deshalb unsere 
Titelstory gewidmet. 



Interessant in diesem Zusammen- 
hang ist, daB Videospiele auch die Pop- 
Musik beeinflussen und beeinfluBt ha- 
ben. Noch bevor das Videospielfieber 
ausbrach, war auf der ersten LP der 
.Pretenders" ein Titel namens .Space 
Invaders". Da konnte man sogar die 
Originalspielgerausche horen. Wenig 
spater erschien ein Titel .Computer 
Games", eingespielt von der fast unbe- 
kannten Gruppe „Mi-Sex". 

Die Wechselbeziehung zwischen 
den Medien wird immer intensiver. So 
geht die Produktion von Videospielen 
und Comics fast Hand in Hand Ein - 
noch rein amerikanisches - Beispiel ist 
.Yars Revenge" von Atari. Dem Spiel ist 
ein Comic beigefugt, das bei DC Co- 
mics entwickelt wurde. Was kein Zufall 
ist, denn Atari und DC Comics gehoren 
zu Warner Communications. DC arbei- 
tet zur Zeit an Comic-Adaptionen von 
.Defender" und .Berzerk", die beide ja 
ebenfalls Original Atari-Spiele sind 

Das wohl herausragendste Beispiel 
fur eine vollige Verschmelzung von Vi- 
deospiel und Film ist Walt Disneys 
„Tron", uber den wir in diesem Heft aus- 
fuhrlich berichten. So komisch es kiingt: 
Videospiele schlechthin regten die 
Macher zu dem Film an, der wiederum 
Videospielhersteller dazu brachte, 
Spiele zu entwickeln, die der Filmhand- 
lung folgen. Midway stellte bereits eine 
Videoautomaten- Version vor. Tomy 
entwickelte ein elektronisches Hand- 
spielgerat. Und fur den Telespieler 
steht .Tron" von Intellivision an. Bei Re- 
daktionsschluB war allerdings offen, ob 
es als .Deadly Discs" (Todliche Schei- 
ben) oder .Tron 1" auf den Markt 
kommt. Tron 2 (momentan auch in den 
USA nicht erhaltlich) soli als .Mazatron" 
angeboten werden. Und da alle guten 
Dinge bekanntlich drei sind, wird .Solar 
Sailor" die Tron- jle* 
Palette abrunden. 
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^^Tips und Strategien^ 

wie man sie meistert 
Ratschlage fur den Kauf 





Der erste Schritt in den schnell wachsenden, 
unubersichtlichen Bereich der elektronischen 
Unterhaltungsspiele ist auch der billigste: DM 6.80 
fur das Knaur-Taschenbuch uber alle wichtigen 
Video-Spiele. 

AuRerdem sparen Sie viel Geld. Denn da steht 
alles drin. was Sie wissen mussen: Was Sie 
am besten kaufen. wie Sie es am besten nutzen, 
wie Sie am schnellsten siegen. 



P. u. U. Blumenschein. 
Videospiele 

Knaur Taschenbuch. Band 3697. 
Originalausgabe. 128 Seiten. 
DM 6.80 




Vorbemerkung der Redaktion: Im 
November 1981 wurde der lSjahri- 
ge Frank Tetro, Mitarbeiter der 
amerikanischen Videospiel-Zeitschrift 
.Electronic Games" und Telespiel-Freak, 
Meister in gleich zwei Wettbewerben ver- 
schiedener Systeme. Unseres Wissens ist 
er damit der erste Spieler, dem das gelang. 
Man wurde wahrend des New Yorker 
„Space Invaders"-Wettbewerbs, durch- 
gefuhrt von Atari, auf ihn aufmerksam, als er 
die mit Abstand meisten Punkte holte und 
uber eine Stunde spielte. Frank suchte dar- 
aufhin nach anderen Videospielen, die es 
zu meistern gait. Im vergangenen Winter, 
auf der Video-Olympiade von Intellivision 
in Philadelphia, war's dann wieder soweit: 
Nach einen nervenaufreibenden Wettbe- 
werb, bei dem er mit „Skiing" und 
„USAC Auto Racing" nach vorn kam, lag 
er in der letzten Runde Kopf an Kopf neben 
einem Mitbewerber. Die Entscheidung fiel 
dann beim „Major League 
Baseball". Aus diesem Duell 
ging Frank als Meister hervor. 
Hier verrat Frank seine Spiel- 
techniken und Tricks, die ihm ei- 
nen Telespielcomputer, einen 
Femseher mit GroBprojek- 
tionsschirm und einen komplet- 
ten Satz Intellivision-Spiele ein- 
brachten. 

Slding/Mattel/Intelli vision 
Beim Spielen dieser Cassette 
sollte man sich vor allem eins 
stets vergegenwartdgen: Die 
Positionen der Tore wie die der 
Mugels (Hindernisse) bleiben 
bei alien Spielen unverandeit 
Ob man nun die Slalomstrecke 
fahrt, bei der die Tore dicht hin- 
ter- undnebeneinander stehen, 



Intellivision Tips 
vom Meister 

von Frank Tetro jr. 

Die Puppe „Barbie° ist das Millio- 
nending, mit dem Mattel vor 23 
Jahren den Spielzeugmarkt revolu- 
tionierte. Jetzt laBt Mattel mit Intelli- 
vision elektronisch „die Puppen 
tanzen". . . 

oder die Abfahrtsstrecke mit den weiter 
auseinander gezogenen Staben: Hat man 
sich einmal gemerkt, wo die Hindernisse 
und Tore sind, ist die Sache leicht Weil, wie 
gesagt, die Positionen nicht verandert wer- 
den! Das bringt dem Spieler einen unge- 
heuren Vorteil, weil der Skilaufer bereits in 
die richtige Richtung gebracht werden 
kann, bevor z. B. ein Tor auf dem Bildschirm 
auftaucht. 

Beim Durchfahren eines Tores sollte man 




keinesfalls den Laufer heftig bewegen oder 
gar drehen! lede dieser Bewegungen ko- 
stet Zeit. Also: So gleichmaBig wie moglich 
uber die Strecke fahren. Die Slalomtore ste- 
hen sehr dicht zusammen, und in manchen 
Fallen muB der Laufer Tore durchfahren, 
die parallel aufgebaut sind, dabei aber auf 
entgegengesetzten Seiten des Bildschirms 
stehen. 

In diesem Fall fahrt man durch das nachst- 
gelegene Tor, macht dann sofort eine 180°- 
Wendung hangaufwarts(!), fahrt zu einem 
Punkt, der uber dem nachsten Tor liegt, und 
fahrt dann wieder herunter. 
Eine ahnliche Taktik empfehle ich, wenn 
man ein Tor ausgelassen hat. Mit anderen 
Worten: Wieder den Hang hoch fahren 
und das Tor so nehmen. Und vor allem stets 
daran denken, daB jedes ausgelassene Tor 
funf Strafsekunden kostet. Folglich sind alle 
anderen Manover von Nachteil. 
Das Uberspringen der Mugels (Hinder- 
nisse) ist sehr einfach, solange 
man im letztmoglichen Augen- 
blick springt. In alien anderen 
Fallen stoBt man irgendwo an 
und beginnt, sich zu drehen. 
Vom Pistenrand sollte man sich 
grundsatzlich fernhalten. Als 
Faustregel gilt: Einfach hangab- 
warts fahren, genau in der Pi- 
stenmitte. So geht's am schnell- 
sten. Ich habe auch festgestellt, 
daB es besser ist, die „Edge" -Ta- 
ste nicht zu drucken. Man soli 
zwar damit schneller und spitz- 
winkliger wenden kdnnen, 
aber meistens sturzt man oder 
kommt einfach ins Schleudern. 

USAC Auto Racing/Mattel/ 

Intellivision Aus unerfindlichen 
Griinden sind zwei 
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Versionen dieser Cassette im Vertrieb - 
bisher allerdings nur in den USA, soweit wir 
feststellen konnten. Der Unterschied be- 
steht lediglich in der Steuerung. Program- 
mablauf, Grafik und Sound sind identisch. 
Dennoch wollen wir hier aul beide Versio- 
nen eingehen. Fur alle Falle! In der ersten 
Version wird die sogenannte „Kompass"- 
Steuerung benutzt. Was bedeutet: Driickt 
man die Steuerscheibe auf „12 Uhr", fahrt 
der Bildschirrnwagen nach Norden und so 
weiter. 

Die neue Version arbeitet mit dem „Lenk- 
rad". Als Spieler mufi man sich vorsteUen, 
im!! Wagen zu sitzen. Driickt man namlich 
auf ,9 Uhr", fahrt man nach links, ungeachtet 
der Position des Fahrzeugs auf der StraBe. 
Unbedingt daran denken, wenn man nach 
der folgenden Strategie fahrt! 
USAC Auto Racing lafit sich am besten 
allein spielen. Dabei konnen wir aus funf 
Fahrzeugen auswahlen. Jedes Fahrzeug hat 
Vor- und Nachteile. Wie bei .Skiing" sollte 
man sich die Strecke schnellstmoglich ein- 
pragen. So konnen wir namlich schwierige 
Kurven meistern und uns auf sie einrichten, 
bevor sie auf dem Bildschirm erscheinen. 
Abgesehen von den sanften Kurven emp- 
fehlen wir, immer einen Finger auf dem 
Bremsknopf zu halten. Denn gleich wie 
man in die Kurve geht: Moglich ist alles! 
So auch, dafi man plotzlich herumgeschleu- 
dert wird, von der Piste abkommt und aufs 
Gras gerat oder gar in einen Teich. Sobald 
die Hinterrader im Wasser stecken, heiBt 
es, die Bremse beim Anfahren betatigen. 
Andernfalls jagt der Wagen mit normaler 
Geschwindigkeit uber die Strafie und 
kracht moglicherweise gegen eines der 
Hauser auf der anderen Seite. 
Alle Spielvarianten laufen nach Zeit. 
Kommt's zu einer Karambolage, wird die 
Zeitmessung unterbrochen. Viele Spieler 
bemuhen sich dann, so schnell wie moglich 
wieder ins Spiel zu kommen. Das ist vollig 
falsch. Die Uhr lauft erst dann weiter, wenn 
man weiterfahrt. Deshalb: Erst mal entspan- 
nen, sich wieder konzentrieren und tief Luft 
holen. Wer will, kann auch was trinken, es- 



sen oder ein Buch lesen. Das Spiel geht nur 
dann weiter, wenn man Gas gibt Und es ist, 
wie beim richtigen Autofahren, besser, mit 
klarem Kopf aui die Strafte zu gehen. 
Bei einem Rennen zwischen zwei Spie- 
lern sollte man versuchen, den Gegner 
von der Strafie zu drangen. Er bekommt 
reichlich Schwierigkeiten beim Lenken. 
Allerdings wird er nach 'ner Weile Glei- 
ches mit Gleichem vergelten. Sollte er ei- 
nen Ramm-Versuch machen, einfach die 
Bremse betatigen und zusehen, wie er von 
der Strafie rauscht und in eine Hecke fliegt. 
Und noch eins: Beim „Auto Racing" be- 
kommt der Spieler, der vorn ist, einen 
Punkt fur „Vorsprung". Der ist bezogen auf 
die Strecke, die auf dem Bildschirm zu se- 
hen ist. Wenn Sie in Fuhrung sind und fest- 
stellen, daB ihr Gegner irgendwo gegen- 
krachen wird, betatigen Sie den Brems- 
knopf! Denn fur einen .Unfair des Gegners 



kassieren Sie zwei Punkte. Und das ist ja 
auch was! 

Basketball/Mattel/Intellivision 
Ein gutes Video-Sportspiel erkennt man 
einfach daran, wie weit die Strategie des Vi- 
deospiels dem des Originalspiels ahnlich 
ist. Ein herausragendes Beispiel daftir die 
die „BasketbalT-Cassette. Denn alle Spiel - 
elemente wurden fur die Videospiel-Ver- 
sion ubernommen. Prinzipiell gilt fur Bas- 
ketball das vorher Gesagte: Zunachst miis- 
sen Sie, inshnktiv fast, die Steuerelemente 
beherrschen. Das heifit: Wahrend des 
Spiels nicht auf das Steuergerat, sondern 
auf den Bildschirm schauen. Nur so kann 
man reagieren, blocken, zuspielen und in 
die richtige Richtung laufen. 
Ein wenig Ubung ist erforderlich, um das 
Timing beim Sperren richtig hinzubekom- 
men. Zu fruhes oder zu spates Sperren 




(Sud)Vorwarts in 
Gegenrichtung 



Zwei Lenk-Systeme fur 
AUTO RACING 



Ursprunglich steuerte man den Wa- 
gen nach dem Kompafi-System 
(links). Heute geht's wie beim richti- 
gen Auto mit Links-rechts-Steue- 
rung 
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bringt Ihrem Gegenspieler 
zwangslaufig Vorteile, weil Ihr 
Mann . . . plotzlich allein dasteht. 
Und auf noch etwas miissen Sie 
sich einspielen: Passwiirfe, das 
Zuspiel also innerhalb der geg- 
nerischen Mannschaft, werden 
nur dann unterbrochen, wenn 
Ihr Spieler den Ball oberhalb 
der Hufte beruhrt. 
Wenn Sie im Ballbesitz sind, 
spielen Sie flach uber den Bo- 
den ab. Das gelingt Anfangern 
allerdings sehr selten. Beim Ein- 
stieg in das Spiel sollten Sie kur- 
ze Passe uben. Damit konnen 
Sie die Verteidigungslinie der 
Gastmannschaft am ehesten 
durchbrechen. Die Gegner 
•namlich werden vom Compu- 
ter auf das Storen langer Passe 
.eingerichtet". Schlagen Sie al- 
so dem Computer auf diese Art ein 
Schnippchen! 

Bleiben die Korbwurfe. Wir haben die 
Moglichkeit von Sprungwurf und Stand- 
wurL Ein Sprungwurf (lump Shot) ist nach 
unserer Erfahrung nur in unmittelbarer Na- 
he des Korbes sinnvoll und erfolgreich. 
Meist bleibt aber keine andere Moglich- 
keit, wenn Sie von den gegnerischen Ver- 
teidigem umringt sind. Haben Sie einen 
Mann Ihrer Mannschaft - den eigentlich 
ballfuhrenden Spieler - freigespielt, kon- 
nen Sie einen Standwurf (Set Shot) in aller 
fluhe riskieren. Selbst auf groBere Entfer- 
nung ist die Wahrscheinlichkeit, den Korb 
zu treffen, groBer als beim Jump Shot - wie 
nahe Sie auch am Korb sein mogen. 
Einziger Wermutstropfen bei dieser wirk- 
lich ausgereiften Cassette: Die Moglichkeit, 
gegen den Computer zu spielen, gibt's 
nicht. Aber vielleicht kommt eine solche 
Cassette ja auch noch mal auf den Markt . . . 

Video-Miinzautomaten/ Tempest/ Atari 
„Tempest", Ataris erstes Vektor Grafik 
Spiel in Farbe, ist nicht nur eines der optisch 
attraktivsten Miinz-Videospiele, sondern, 
was den Spielgedanken anbelangt, auch 
eines der herausfordernsten. 
Der Spieler patrouilliert guasi als 
Kommandeur eines Blasters 
durch geometrisch gestaltete 
Weltraumebenen, von denen 
es zwei Arten gibt: Einmal recht- 
eckige (bestehendaus 15 Korri- 
doren) und abgerundete (mit 
16 Sektoren). Der Spieler ma- 
novriert seinen Blaster langs 
der Peripherie, dem aufleren 
Rand der Ebenen, um sie ge- 
gen eine Vielzahl von Bose- 
wichten aus dem Weltall zu ver- 
teidigen. Diese Angreifer mate- 
rialisieren in der Mitte der Ebe- 
ne und jagen dann durch die 
Sektoren auf den AuBenrand 
zu, wo sie entweder explodie- 
ren oder aber den Blaster des 
Spielers verfolgen. 
.Tempest" laBt sich in mehreren. 




TEMPEST 

Schwierigkeitsgraden spielen. Auf die , An- 
fanger" (=Novice)-Stufesolltemanverzich- 
ten, denn das schafft jeder. Dazu kommt: Bei 
jeder hoheren Stufe gibt's 5.000 Punkte 
Bonus, wenn man die erste Ebene erfolg- 
reich verteidigt hat 

Zwei Arten von Waffen stehen uns zur Ver- 
fiagung: Der Blaster und der Superzapper. 
Letzterer sollte nur im Notfall eingesetzt 
werden. Betatigt man ihn, verschwinden 
samtliche auBerirdischen Eindringlinge 
vom Bildschirm. Wir wollen aber nicht ver- 
gessen, daB man den Superzapper auf je- 
der Ebene nur einmal einsetzen kann, wo- 
bei der gefahrliehste Angreifer zuerst be- 
seitigt wird. Der Superzapper wird nach je- 
der erf olgreichen Verteidigung wieder auf- 
geladen, wogegen der Blaster unbegrenzt 
.Munition" hat. 

Auf den beiden unteren Ebenen sind die 
.Flipper", klauenahnliche Wesen, die den 
Blaster aufzuspiiren versuchen, die einzig 
ernsthaften und damit gefahrlichen Geg- 
ner. Erwischen sie den Blaster, nehmen sie 
ihn mit in die .Vortex" und der Spieler hat 
ein .Leben" weniger. Ab dem dritten 
Schwierigkeitsgrad kommen .Panzer" 
(Tanks) ins Spiel, die die unangenehme Ei- 
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genschaft haben, sich in zwei 
.Flipper" zu verwandeln, wenn 
sie getroffen werden. Hat ein 
.Flipper" erst einmal den Au- 
Benrand erreicht, kann man ihn 
nur auBer Gefecht setzen, 
wenn man sich von einem Sek- 
tor zum anderen bewegt. Befin- 
den sich ihre fQauen in der Luft, 
sind sie unzerstorbar. Ahnlich 
gehen die .Spikers" vor, das 
sind hellblau bis griin wirbelnde 
AuBerirdische, die Geschosse 
schleudern. Beim Sprung von 
einem Sektor zum nachsten 
konnen sie durchaus einen Bla- 
ster erwischen. Sie mussen 
stuckweise zerstort werden. 
Ab Ebene 11 kommen .Fuse- 
balls" ins Spiel und auf Ebene 17 
die .Pulsars." Ahnlich wie die 
.Flippers" jagen die gefahrli- 
chen .Pulsars" den Blaster. 
Hat man erst einmal Ebene 33 erreicht, ist 
die Strategie auBerst einfach: Still stehen- 
bleiben. Viele Spieler jagen wild im Kreis 
herum und feuern blind drauflos. Das ist vol- 
lig falsch, es sei denn, man will vorsatzlich 
verlieren. Denn so spricht die Wahrschein- 
lichkeitsrechnung gegen den Spieler, weil 
mehr Agriffszonen da sind, als er uberhaupt 
kontrollieren kann. Selbst wenn er auf auto- 
marisches Feuer eingerichtet ist. Sinnvoll ist 
es, sich fur jeden Sektor eine passende Stel- 
le zu suchen - und die gibt's in jedem - und 
dort zu bleiben. Und sobald die .Flippers" 
angerast kommen, kann man sie, wie alles 
andere einfach verschwinden lassen. 
Ab Ebene 33 ist die Strategie komplizier- 
ter. Da kommen namlich .Fuseball-Tanks" 
und .Flipper-Tanks" ins Spiel, die sich in 
weitem Bogen bewegen. Sie kann man nur 
bekampfen, wenn man sich von rechts 
nach links oder umgekehrt, dabei aber von 
der Ebene wegbewegt. Und wir konnen's 
nicht oft genug wiederholen: AufgepaBt, 
wenn man einen .Fuseball-Tanker" getrof- 
fen hat! Sonst schlagen zwei unbarmherzi- 
ge Fuseballs ihre Zahne in den Blaster. 
.Tempest" bietet jede Menge unterschiedli- 
cher Schwierigkeitsgrade. Die 
hoheren zu erreichen, ist schon 
was Besonderes. Anders ge- 
sagt: Ein Spieler muB Ebene 45 
erreicht haben, um das nachste 
Spiel auf dieser Ebene begin- 
nen zu konnen. 
Bleibt nur, eine sichere Hand zu 
wunschen, den Superzapper 
immer rechtzeitig ins Spiel zu 
bringen und . . . die Konzentra- 
Bonsfahigkeit zu erhalten, damit 
das .Unwetter" - so namlich 
heiflt Tempest ubersetzt - auch 
uberstanden und abgeschla- 
gen wird! 
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TEMPEST 



— Bill Heinemann — 
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TeleMate! 

Aui der folgenden Doppel- 
seite Hnden Sie das erste 
TeleMate von TeleMatch. 
TeleMate? - Genau! Das ist die 
Frau oder das Madchen, die 
Freundin oder Verlobte, die min- 
destens ebensoviel SpaB am elek- 
tronischen Spiel hat, wie Sie und 
wir. Die attraktiv ist und Punkte 
sammelt. Gibt's eigentlich einen 
Grund, ein solch' weibliches We- 
3en den anderen TeleMatch-Le- 
Isern vorzuenthalten? 
' Wir sind sicher: Sie haben das Te- 
leMate Ihrer Traume und Wun- 
sche ganz in Ihrer Nahe. Also 
schicken Sie uns Ihre Vorschlage. 
Mit der Einschrankung, dafi die 
Dame Direr Wahl von vomherein 
mat einer Veroff entlichung einver- 
standen ist. Diese Auflage mussen 
wir nun mal machen. 
Das haben Sie zu tun: Senden Sie 
uns ein Foto (Amateurfoto ge- 
•niigt) und Namen und Anschrift 
Ihres Wunsch-TeleMates. Wir set- 
zen uns dann mit ihr in Verbin- 
dung und laden sie zu einem Foto- 
termin hier in Hamburg ein, wo sie 
von einem Top-Fotograf en im pas- 
senden Umfeld fotografiert wird. 
Dafur gibt's selbstverstandlich ein 
angemessenes Honorar. Und die 
Kosten fur Reise und Unterbrin- 
gung tragen natiirlich auch wir. 
Machen Sie mit? Dann her mit 
Ihren Vorschlagen, die Sie an fol- 
gende Adresse schicken sollten: 



Das hier sind Meister- 
werke des Playboy- 
Fotografen Jacques 
Schumacher. So sollen 
unsere TeleMates 
natiirlich nicht aus- 
sehen. Aber wir dach- 
ten, zum Start erfreut's 
die TeleMatch-Leser. 



TeleMatch Verlag 
Redaktion 

- Stichwort: TeleMate - 
Steindamm 63 
000 Hamburg 1 



Ubrigens: Zum Vorschlags-Spa£ 
gibt's auch noch was zu gewinnen. 
Unter alien Einsendem verlosen 
wir 20 Telespiel-Cassetten furs 
Atari VCS-System. Und zwar die 
ganz neuen „E.T. U -Cassetten. 
Auf Ihre Vorschlage freut sich 

Ihre TeleMatch-Redaktion 
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MUNZGERATE 
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Die High- und Top Scores der Meister sind in fast alien Miinz-Videoautomaten f estgehalten. Finden Sie die hochsten Punkt- 
zahlen in Ihrer Stadt und machen Sie's besser. Damit Sie wissen, was Sie schaff en mussen und den richtigen Uberblick ha- 
ben, diese Tabellen. In die einzelnenRubriken, die fiii sich sprechen, tragen Sie alle Inf ormationen ein. Gleiches gilt Kir Ihre 
Leistungen am heimischen Tele-Spielcomputer. Ein Tip: Bewahren Sie diese personlichen Punktlisten gut auf. Fiihren Sie 
standig Tagebuch. Denn TeleMatch hat eine Riesenuberraschung fur Sie vorbereitet. Daruber werden wir im nachsten Heft 
ausfuhrlich berichten. Viel Erfolg wiinscht Ihre TeleMatch-Redaktion. 
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Damit machen win 




Euch noch verruckt. 




Wahnsinn: Jetzt konnt Ihr die tollen Video- 
Computer-Hits, die Ihr bereits aus den Spielhallen 
kennt, auch zu Hause auf dem ATARI® Video- 
Computer-System™ spielen. Und zwar MISSILE 
COMMAND™, DEFENDER*, PAC-MAN** und 
BERZERK***. 





Adr< 



esse: 



m 



Und bald kommen noch weitere Spiele 
dazu. Wie MISS PAC-MAN, PHOENIX, GAL 

AVIAN! VAMr;i lARn unH ("FNTIPFDF 



ATARI bietet nun mal die meisten, 
spannendsten und lustigsten Programme an 
exclusiven Video-Computer-Spielen. 

Das ATARI® Video-Computer-Sy- 
stem™ ist leicht zu handhaben. Es braucht 
nur am Antennen-Eingang des Fernsehers angeschlossen zu 
werden und schon geht es los. 

In Kaufhausern, Spielwaren- oder Fernsehgeschaften konnt Ihr 
ATARI ausprobieren. Wir garantieren Euch dabei viel SpalB. 




Wir sind kaum zu schlagen. ATARI 



Klaus Oilman 




Mann hinterm Schreibtisch strahlt Op- 
timismus aus. Das gehort zu seinern Job. Im- 
merhin ist er Geschaftsfuhrer der deut- 
schen Tochter des weltweit groBten Video- 
Computerspiel-Anbieters ATARI. Sein Na- 
me: Klaus Ollmann. 

1980 hielt man ihn fur einen .Spinner". Da 
entschied er sich fur VideoComputerspie- 
le, die damals noch „Telespiele" genannt 
wurden. Ein Begriff den er, wie sein Mitbe- 
werber Gerd W. Schmitt, nicht gem hort. 
Denn „Telespiele" - das war die „Steinzeit" 
der Fernsehspiele. Am ehesten vergleich- 
bar mit heutiger HiFi-Technik zum 
Volksempfanger der DreiBiger Jahre. 
Warum setzt Klaus Ollmann aui ATARI? - 
„Wir haben die besseren Spiele", stellt erla- 
konisch fest. „ATARI bringt Unterhaltung, 
bringl SpaB. Das System ist bedienungs- 
freundlich und bediener-freundlich. Die 
Spiele selbst haben sich durchweg in Spiel- 
hallen bewahrt." - Spielhallen sind un- 
verandert der Testmarkt. 



Was in den Hallen Erfolg hat, wird fur den 
Home-Spielbereich aufbereitet. Das gilt 
nicht nur fur die ATARI-eigenen Miinzge- 
rate. Wenn's urn den Lizenzerwerb span- 
nender, gewinnbringender Spiele - etwa 
von Midway - geht, sind die Warner-Leute 
sofort am Verhandlungsbsch. Der Konkur- 
renz wirft er, sicherlich nicht unberechtigt, 
vor, eine .Entwicklung einfach verschlafen 
zu haben". Die Systeme Intertone, Philips 
und Saba waren lange vor ATARI im Ange- 
bot. Nur: Sie wurden als Spielzeug betrach- 
tet, das man nebenher unters Volk brachte. 
Jetzt hat sich die Situation erheblich veran- 
dert. Wie bewertet Ollmann die Konkur- 
renz? .Intellivision", sagt er, „stellt bessere 
Grafik und Sound in den Vordergrund. Kei- 
ne Frage, daB dieses Argument richtig ist. 
Aber wie lange macht einem denn z.B. 
.FuBball" SpaB? 



In der Reihe „Portraits" stellt 
TeleMatch Personen und 
Personlichkeiten der Video- 
Computer-Spiel-Szene vor. 
Hierbei handelt es sich urn 
die Manager z. T. 
alteingefuhrter Untemehmen, 
die seit der dramatischen 



Bei der Beurteilung einer Cassette ist fur ihn 
entscheidend, wie lange man damit spielt. 
Aus eigener Erfahrung meint er: „ATARI- 
Cassetten kann ich immer wieder spielen, 
ohne daB es langweilig wird." - Naturlich 
gibt's auch dabei Ausnahmen. 
Zu den ATARI-Rennern gehoren „Pac 
Man", „Space Invaders", .Asteroids" und 
.Defenders". Die Zukunft der VideoCom- 
puterspiele allerdings sieht Ollmann, im 
Fun-Bereich, in Komik-Spielen, wie sie von 
neuen Software-Anbietern (etwa Imagic 
oder Activision) furs VCS-System angebo- 
ten werden. 

A propos Zukunft: Ganz neue, andere 
Computerspiel-Moglichkeiten kommen in 
den nachsten Monaten verstarkt auf uns zu. 
Dann namlich, wenn fur die 400er und 
800er-ATARI-Computer die Spielsoftware 
verfugbar ist, die's in den USA bereits gibt: 
Hunderte faszinierender Spiele. 



Staiionen 

Klaus Ollmann, am 9. Mara 1940 in 
Bad Schwartau geboren, ist Diplom- 
Kaufmann. Nach Beendigung seines 
Studiums arbeitete er in amerikani- 
schen und skandinavischen Firmen. 
1970 trat er in die Pkttenfirma WEA 
ein, die sich damals gerade auf dem 
deutschen Markt etablierte. Die 
WEA ist Tochter des Medienriesen 
Warner Communications, zu dem in 
Deutschland u-a. ATARI, die WEA- 
Musik, der WEA-Musikverlag, die 
Wamer-Columbia-Film und der Re- 
cord Service in Alsdorf gehoren. 
1980 ubemahm Klaus Ollmann die 
Verantwortung fur die deutsche 
ATARI. Aus dem Stand quasi wurde 
das ATARI VCS-System das er- 
folgreichste VideoComputerSpielsy- 
stem. Der Marktanteil liegt nach 
Selbsteinschatzung des Untemeh- 
mens in Deutschland bei ca. 60 bis 
65%. 
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Entwicklung dieses Marktes 
hier „mitmischen" und solche, 
die erst mit diesem Geschaft 
„ins Geschaft" kamen. 
Wir sprachen mit zweien der 
Bosse: Klaus Ollmann von 
ATARI, und Gerd W. Schmitt 
vonlNTELLIVISION. 

Beim Namen .Mattel" de'nkt man sofort an 
die Puppe .Barbie", die seit uber zwei Jahr- 
zehnten in aller Welt auf dem Markt ist. Hier 
wurde, ahnlich wie jetzt in der .Mattel Elec- 
tronic Division", ein erweiterungsfahiges 
.System" geschaffen. Das .Puppen-lmage" 
indes betrachtet INTELLIVISION-Chef 
Gerd W. Schmitt als hinderlich, weshalb er 
den Namen des Videocomputerspielsy- 
stems als Firmenbezeichnung bevorzugt. 
Derm: INTELLIVTSION, obwohl zum Spie- 
len gedacht, ist kein Spielzeug im eigentli- 
ehen Sinne, sondem ein Heimcomputer- 
System. 

Darin sieht Schmitt auch den wesentlichen 
Unterschied zum Marktfuhrer ATARI. Wer 
sich fiir INTELLIVISION entscheidet, kann 
durch Kauf weiterer Bausteine die relativ 
engen Grenzen des Spiels uberschreiten. 
Das Grundgerat ist zugleich Herz des Com- 
putersystems. Die Microprozessor-Kapazi- 
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Stationen 

Gerd Werner Schmitt (25.8.1944) 
ging nach dem Abitur zur Bundes- 
wehr und diente bei der Luftwaffe. 
AnschlieBend Studium der Betriebs- 
wirtschaft mit Abschlufi Diplom- 
Kaufmann. Seine Karriere begann 
1971: Gerd W. Schmitt kam zur Deut- 
schen Philips, Tochtergesellschaft 
des niederlandischen Elektronik- 
und Kommunikationsgiganten Phi- 
lips. Bis 1980 war er in der Reihenf ol- 
ge Assistent der Geschaitsfuhrung, 
Aufiendienstverkaufsleiter im HiFi- 
Bereich und schlieBlich Product Ma- 
nager 

1982 ubemahm er die neu gegriin- 
dete deutsche Division von Mattel 
Electronics, deren VideoComputer- 
Spiel-System , Jntellivision" weltweit 
auf Platz 3 liegt. Der Marktanteil von 
Intellivision in Deutschland (das Sy- 
stem ist erst seit September 1982 im 
Angebot) liegt bei rund 10%. 




tat von 16k-Byte bot die Voraussetzung fur 
konkurrenzlose Grafik- und Soundmog- 
lichkeiten. 

.Langeweile", so Schmitt, .kann bei derart 
perfekten Spielen wie 'FuBbalT oder 'Ten- 
nis' nicht aufkommen. Unser Schwerpunkt 
liegt im Bereich Sportspiele und Komik- 
spiele." Er raumt allerdings ein, daB trotz 
dieser System-Philosophie die Renner bei 
INTELLIVISION Acfonspiele wie .Star Stri- 
ke", .Space Armada" oder .Astro-Smash" 
sind; abgesehen von dem Top-Hit .FuBbalT. 
Eine erweiterte Spieldimension gibt's ab 
Marz kommenden Jahres. Dann namlich 
sind die ersten sprechenden INTELLIVI- 
SION-Cassetten lieferbar. 
DaB der Kampf urn Marktanteile nicht leicht 
ist, weiB Gert W. Schmitt. Die AUgegenwart 
von ATARI in den groBen Kaufhausern ist 
auch nicht wegzureden. 
Gibt es eigentlich besondere Probleme 
aufgrund der Software-Situation? Immerhin 
produzieren die jetzigen freien Software- 
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Anbieter ausschlieBlich furs VCS-System 
der Konkurrenz. Fiir den INTELLIVISION- 
Manager ist es lediglich eine Frage derZeit, 
warm auch in Deutschland Cassetten von 
Fremdfirmen fiir dieses System lieferbar 
sein werden. Zudem: In Nizza wurde der 
Grundstein fiir ein Mattel-eigenes FJektro- 
nik-Zentrum gelegt, in dem Videocompu- 
terspiele speziell fiir den eurppaischen 
Markt produziert werden sollen. Uberdies, 
und darin sieht Schmitt eine weitere groBe 
Chance fur die INTELLIVISION-Entwik- 
klung, sind ab Fruhjahr kommenden Jahres 
Mattel-Spiele auch fur den ATARI zu haben. 
Naturlich dem weniger leistungsfahigen 
Microprocessor dieses Systems angepafit. 
Was beinahe zwangslaufig einen Verlust an 
Grafik- und Sound-Qualitat bedeutet 
Sicher ist, daB das INTELLIVISION-System 
Vorteile bietet, die andere - im Augen ^fc 
blick zumindest - nicht haben. 
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John Carpenter's Kult- 
film gehort in jede Video- 
Sanunlung. Auch in Ihre. 
Und wenn Sie einen Video-Fan 

beschenken 
wollen: 
Die Klapper- 
schlange 
garantiert 
Bomben- 
stimmung. 
Dieser heifte 
Tip kostet 
Sie 298 gut an- 
gelegte Mark. 




BESTELL-COUPON 



Ausschneiden und einsenden an: 

Video Film Versand, Postfach 10 64 27, 2000 Hamburg 1 

Ich bestelle zum Einzelpreis von 298 - DM 
Video-Cassette „Die Klapperschlange" 

Stuck DVHS DBeta DV2000 



Name_ 
S!rafle_ 



PLZ/Ott_ 



Versand per Nachnahme 




DER COMPUTER: 
FREUND ODER FEIND? 



Chris Howland wird regelmafiig in Tele- 
Match zu aktuellen und auch zu allge- 
meinen Themen in Sachen Computer- 
Telespiele Stellung nehmen. Chris 
kommt aus dem Show-Business und er 
spielt leidenschaftlich gem. Wenn wir 
richtig gezahlt haben, stehen in seinem 
Arbeitszimraer in der Nahe von Koln ins- 
gesamt vier Computer — die jedoch auch 
fur ganz banale EHnge wie Texte schrei- 
ben, Spesenabrechnung usw. zum Ein- 
satz kommen. 

Das Spielen ist so alt wie die Menschheit. 
Zugegeben, ich bin kein Experte, was die 
vielen Gesellschaftsspiele anbelangt, die 
man friiher spielte. Schach, Dame und die 
meisten Wurfelspiele zum Beispiel haben 
einige hundert Jahre auf dem Buckel. Es 
scheint, als hatten die Menschen immer 
schon das Bedurfnis gehabt, das tagliche Ei- 
nerlei zu vergessen und in eine Welt zu flie- 
hen, in der andere Regeln gelten. 
Die Einfuhrung des Fernsehens hat unser 
tagliches Leben vollig verandert. Spiele 
wie .Monopoly" oder „Mensch argere Dich 
nicht" verstaubten plotzlich in den Regalen 
von Millionen Familien. Das obligatorische 
Klavier wurde eher zur Dekoration und 
kaum noch als Musikinstrument genutzt. 
Wollte jemand spielen, mal vom Sport ab- 
gesehen, dann konnte er das nur am 
nachstbesten Flipper in der Kneipe um die 
Ecke. Und diese Flipper wurden, von vie- 
len Zeitgenossen zumindest, nicht gerade 
als Spiele angesehen, die die Intelligenz 
herausfordern. Ganz im Gegenteil: „Spiel- 



hallen" hatten auf beiden Seiten des Atlan- 
tiks einen ublen Ruf. „Anstandige" Leute 
hielten sich in solcher Umgebung nicht auf. 
Dann kam der Computer. 
Ist Omen eigentlich bewuBt geworden, daB 
vermutlich auch Sie Ihre erste Begegnung 
mit einem Computer am Videoautomaten 
hatten? Kaum jemand vergegenwartigt 
sich, daB das Programmieren eines Video- 
spielcomputers, wie er in Gaststatten zu fin- 
den ist, weit komplizierter ist, als beispiels- 
weise das Programmieren des groBen 
Computers der Verkehrssiinderkartei in 
Flensburg. 

Eine ganze Zeit gab es diese elektroni- 
schen Spiele nur in Spielhallen, weil sie 
sehr teuer und nur schwer erhaltlich waren. 
Wahrend aber die Lebenshaltungskosten 
taglich spiirbar steigen, sinken die Preise 
fur Computer standig. Eine Entwicklung, 
die wir jenen Wissenschaftlern zu verdan- 
ken haben, die die ersten Menschen auf 
den Mond brachten. Damit fing alles an! 
Nun fallt uns auf, daB die Computerspiele 
bei uns zu Hause Einzug gehalten haben 
und neben dem Fernseher stehen - jenem 
Gerat, das so viele Jahre unsere ganze Auf- 
merksamkeit in Anspruch nahm. Jetzt ist es 
wieder soweit, daB Menschen zu Hause 
bleiben und - spielen. 
Lassen Sie mich etwas uber diese Spiele er- 
zahlen. 

Man sollte nicht voreilig davon ausgehen, 
daB sie nur etwas fur schlicht gestrickte Ge- 
mtiter sind. Einige Spiele sind ausgespro- 
chen kompliziert und erfordern ein sehr 



1KOLUMNE 

ausgepragtes Reaktionsvermogen und ein 
hohes MaB an Intelligenz. 
Die Tage, wo das Spielen reine Gluckssa- 
che war, sind vorbei. Die Raumschiffe auf 
dem Bildschirm konnen .denken" und sie 
reagieren mindestens ebenso schnell wie 
Sie, wenn nicht schneller. Nach solchen 
Spielen sind Sie fast urlaubsreif. 
TV-Spiele haben sich zu einem gewaltigen 
Industriezweig entwickelt. Es gibt bereits 
eine eigene Videospiel-Hitparade. Kommt 
ein neues Spiel nicht innerhalb weniger 
Wochen an, wird es aus dem Markt genom- 
men und durch ein anderes ersetzt. Die 
Konkurrenz ist groB und der Wettbewerb - 
wie im Musikgeschaft - hart, aber ertrag- 
reich: 

In den USA bringt ein gutes neues Pro- 
gramm seinem Erfinder bis zu 20.000 Dol- 
lar. Und sogar in Deutschland kann ein 
durchschnittlicher Programmierer bis zu 
1.000 Mark fur ein einfaches Spiel bekom- 
men, wenn er dafur eine Vertriebsfirma fin- 
det. 

Es steht auBer Frage, daB es in den nachsten 
zehn Jahren eine Computer-„Explosion" in 
Europa geben wird. Naturlich wird auch 
kiinftig der Fernseher im Mittelpunkt ste- 
hen. Aber davor ist ein Keyboard plaziert. 
Mit dieser Tastatur konnen Sie dann mit Ih- 
rer Bank sprechen, beim nachstgelegenen 
Supermarkt einkaufen, Fahr- und Flugplan- 
auskunfte einholen und sogar Briefe schrei- 
ben, die den Empfanger in wenigen Minu- 
ten erreichen. 

Geschahe all dies plotzlich, z.B. morgen 
fruh, ware das Chaos erschreckend. Da die- 
se Entwicklung jedoch so oder so kommen 
wird, kann ich jedem nur raten, sich mit dem 
Computer vertraut zu machen. Und wel- 
cher Weg ware da besser, als spielend das 
zu lernen, was spater ..bitterer" Ernst wird? 
Ein wirklich gutes, intelligentes Spiel lehrt 
Sie, vor dieser Maschine, die kiinftig in un- 
serem Leben eine so wichtige Rolle spielt, 
keine Angst zu haben. Ich habe auch so an- 
gef angen und war bald derart fasziniert, daB 
ich wissen wollte, wie das Ding funktioniert. 
Wie konnte ein solch' kleines Gerat soviel 
wissen? Hexerei? Sicher nicht! Sondern 
Logik, Ordnung, intelligente Technik! 
Ich habe sehr bald herausgefunden, daB 
der Computer nicht als Feind kommt. Fur 
mich ist er vielmehr einer der besten Freun- 
de, die ich je hatte. Er macht nie Fehler, er 
langweilt sich nicht und wird auch nie mu- 
de. Er ist nie aggressiv und hat keine Lau- 
nen. Und wenn ich mal einen Fehler ma- 
che, weist er mich hoflich darauf hin. 
Naturlich gibt es viele Dinge, die er nicht 
tun kann. Dazu brauchen wir eben Men- 
schen. Das ist ein sehr wichtiger Punkt, den 
wir uns stets vor Augen fiihren sollten. 
Wie gerissen oder wichtig diese Maschi- 
nen auch einmal sein werden: Sie werden 
nie imstande sein, die Welt zu beherrschen, 
solange es noch einen Menschen gibt, der 
den Stecker aus der Steckdose Ziehen 
kann. 
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COMPUTER SPIELE 



Nautilus: Ein superschnelles 
Angriffsspiel fur Atari- Computer 



Es bleibt nicht mehr viel Zeit: Sie als U-Boot- 
Kommandeur der Nautilus, einem Angriffs- 
U-Boot, voll ausgeriistet mit einem Arsenal 
von Thunderbolt-Torpedos, mussen irrsin- 
nig schnell Entscheidungen treffen und 
dann auch sofort handeln. 
Bedrohungen gibt es unendlich viele, 
denn auf der Meeresoberflache hat ein 
stark bewafineter Zerstorer die ]agd auf die 
Nautilus aufgenommen. Mit Wasserbom- 
ben und Raketen, die auf jede Bewegung 
reagieren. Irotzdem: Auch der Zerstorer ist 
Gefahren ausgesetzt. Flinke Hubschrauber 
greifen permanent an. 
Und nun mussen Sie als Kommandeur der 
Nautilus Unterwasser-Stutzpunkte zersto- 
ren, die wiederum durch Energie-Absor- 
ber und Schwebeminen geschiitzt sind. 
Und hinter der Nautilus treibt eine Gruppe 
von Froschmannem ihr Unwesen. 
Angriffswelle auf Angriffswelle kommt auf 
die Nautilus zu und Sie bringen geschickt 
Dire Torpedos ins Ziel. Doch - kommt die 
Nautilus durch? Halten Dire Nerven das al- 
les aus? Wer wird schluBendlich den Kampf 
gewinnen? Am besten spielen und etwas 



Zeit mitbringen. Denn Nautilus ist an- 
spruchsvoll - also kein schnelles Ex- und 
Hopp-SpieL 

Technisch gesehen ist Nautilus raffiniert an- 
gelegt, denn es wird auf zwei voneinander 
unabhangigen Bildschirmen gespielt, d. h. 
der Bildschirm ist in eine obere Halfte (fiir 
den Zerstorer) und in eine untere Halfte (fiir 
die Nautilus) aufgeteilt. Spielmoglichkeiten: 



Fiir eine Person (der Zerstorer wird dann 
vom Computer gesteuert) oder aber zwei 
Personen - eine als Kommandant des Zer- 
storers und die andere als U-Boot-Komman- 
deur. 

Fur uns bei TeleMatch ist Nautilus eines der 
schnellsten Spiele, das wir bisher fiir den 
Atari-Computer testen konnten. Und das 
will schon etwas heiBen. 




NAUTILUS 

System: 

ATARI 400/800 
32k RAM 

Programm: 
Cassette, Diskette 

Max. Spieler: 2 

Preis: DM 85,- 

Bezugsquelle: 
READY, 
Innocentiastr. 31 
2000 Hamburg 13 
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See- und Luftkrieg 
zwei Elementen 



Ein Kampf in 



Philips zeigt, daB man auch ohne richtigen 
Computer auf .Tauchstation" gehen kann. 
Natiirlich mit den vergleichsweise geringe- 
ren Moglichkeiten des G 7000. 
Auf der VideoPac-Cassette 4, Titel: .Luft- 
und Seekrieg" ist ein dem .Nautilus" ahnli- 
ches Spiel enthalten. Dabei kontrolliert ein 
Spieler das ,U-Boot". Er muf3 versuchen, 
das Flugzeug abzuschiefien. Der Pilot 



SEE- UND LUFTKRIEG 

System: Philips G 7000 
Programm: Cassette 
Max-Spieler: 2 
Preis: ca. 120- 

Bezugsquelle: Radio- und Femseh- 
fachhandel,Fachabteilungen der 
Kaui- und Warenhauser 



wehrt sich allerdings und wirit Bomben, urn 
das U-Boot zu treffen. Eine Cassette fur ei- 
nen oder zwei Spieler. Ahnlich ist ATARIs 
.Air-Sea Battle" (Luft-Seeschlacht). Spielge- 
danke: Entweder verteidigt man als .Admi- 
ral" seine Flotte gegen feindliche Flugzeu- 
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ge oder aber man wechselt die Position 
und fuhlt sich als Boss einer Bomberstaffel, 
wobei es gilt, die U-Boote zu versenken. 
INTELLIVISION hat unter der Bezeich- 
nung .Sea Battle" (deutscher Titel: .Flotten- 
einsatz") ein mehr strategisches Spiel im 
Angebot. Und von HANMAK ist die Cas- 
sette .Ocean Battle" (Marine-Strategie) 



Wer noch keinen Videospielcomputer be- 
sitzt, kann auf das bewahrte .Schiffe versen- 
ken" zuriickgreifen. Das bekannte .Kast- 
chenspiel" wurde elektronisch verpackt 
und mit einem Kleincomputer versehen. 
Fiir rund 100 Mark ist das Spiel, bei dem 
man auch gegen den .Computer" antreten 
kann, in Warenhausern und Versandhau- 
sern erhaltlich. 



Chicken: Spcmnung und Spall 
ganz ohne SchieBen 



CHICKEN als recht neues Com- 
puter-Telespiel zeigt, daB es 
auch anders geht - obwohl Ge- 
schicklichkeit und Unterhal- 
tung in keinster Weise dabei 
verloren gehen. CHICKEN 
kommt aus den USA und lauft 
auf den beiden ATARI-Compu- 
tern 400 und 800. 

Ein wenig Fantasie vorausge- 
setzt und dann den Blick auf den 
Fernseher - aha - das ist also 
Chicken. 

Hier nun die Geschichte: Ein 
schlauer Fuchs ist in. den mit 
vollgelegten Nestern ausgestat- 
feten Huhnerstall eingebro- 
chen. Er raubert die Nester aus 
- klar, denn frische Landeier 
Klasse A gibt es hier reichlich. 
Nut ist da ein Problem - warm 
immer Meister Reinecke uber 
die quergelegte Leiter lauft (er 
will naturlich die Eier schnell in 
Sicherheit bringen), verliert er 
seine zerbrechliche Beute. 

Und was nun? Unsere Henne 
steht oder lauft mit einem Boller- 
wagen aufgeregt unter der Lei- 
ter hin und her und versucht, mit 
dem strohgepolsterten Wagen 



die Eier aufzufangen. Das geht 
zu Beginn des Spieles noch 
ganz einfach - doch es gibt tieri- 
sche Steigerungen. Sowohl im 
Hinblick auf die Geschwindig- 
keit als auch was die Fallhohe 
der fuchsgeklauten Eier anbe- 
langt. 

Jede erfolgreiche Runde 
(d. h. eine Runde ohne Eierver- 
lust) wird mit Bonuspunkten be- 
lohnt . . . u.s.w. . . 

Ubrigens - gesteuert wird 
das ganze Spiel mit einem Dreh- 
regler. So - und jetzt kommen 
wir zum Handicap. Wenn Eier 
auf den Boden fallen, fehlt mei- 
stens das Gelbe vom Ei. Bei 
Chicken jedoch springt - o wie 
niedlich - ein winziges Kuken 
aus der Schale. Mutter Henne 
springt dann, gesteuert uber 
die rote Taste am Drehregler, 
uber das oder die Kuken hin- 
weg. Gleichzeitig heifit es aber 
immer noch, oben zur Leiter zu 
schauen. Denn das Fiichslein 
flitzt unbeirrt von der Aufre- 
gung unten am Boden in den 
Stall, klaut die Eier und laBt diese 
durch die Leiter fallen . . . 





Sie kampien 
urn die 
Beute - 
Fuchs und 
Henne in 
| ftktion 




SpaB mit Tieren: Chicken begeistert alle 



Nun gut - wir waren bei den 
Kuken. Wenn Mami Henne nun 
ein Kuken ungeschickt beruhrt, 
also die Gefahr besteht, daB es 
im Eifer des Gefechtes zer- 
driickt wird, hort der SpaB auf. 
Der Huhnermeister Sam kommt 
nun ins Spiel, und bringt Henne, 
Kiiken und Bollerwagen in den 
Stall zuruck. Damit ist diese 
Spielrunde beendet - es kann 
jetzt in die nachste gehen. 

Chicken hat uns alien beim 
Test sehr viel SpaB bereiteL Es 
ist schon recht lustig, ausge- 
wachsene Flipper-Spezialisten 
und kleine Teenies zusammen 
„kampfen" zu sehen. Auf dem 
Fernseher zu Hause werden 
dem schlauen Fuchs die Punkte 
abgejagt, wobei die Spieler die 



Henne sind. Also - „dummes 
Huhn" ist wahrend des Spieles 
mit. CHICKEN absolut nicht als 
beleidigendes Schimpfwort 
aufzufassen, sondem als ein 
Ausdruck tiefen Mitgefuhls. 
Und das horten wir immer dann, 
wenn Huhnermeister Sam die 
jeweilige Spielrunde beendete. 



CHICKEN 

System: 

Programm: 



ATARI 400/ 
80016KRAM 
Cassette, 
Diskette 
4 

DM 85,- 



Max. Spieler 
Preis: 

Bezugsquelle: 
READY Innocentiastr. 31 
2000 Hamburg 13 
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So richtig zum 
Ausflippern... 



Das Ding heiflt RASTER BLA- 
STER und kommt auf einer klei- 
nen schwarzen Scheibe ins 
Haus - ganz exclusiv fur die 
glucklichen Besitzer eines App- 
le- und Atari-Heimcomputer- 
Und bei diesen Computer- 
Spielern flippt und flippert dann 
auch alles aus - Pinball in irren 
Farben, mit viel Grafik und 
wahnsinnigen Sound-Effekten. 
So wird jedes Wohnzimmer mit 
Farbfernseher zum richtigen 
Spielsalon. 

In zwei unterschiedlichen 
Schwierigkeits-Stufen konnen 



nessen mehr - all das bringt ein 
perfektes, realistisches Flipper- 
spiel auf den Bildschiim. Derm 
Lichter blinken, der typische 
Flippersound ertont aus dem 
Lautsprecher und auch die Ball- 
bewegungen sind so wie in 
Wirklichkeit. Wie gesagt - da es 
auch viele Bonus-Moglichkei- 
ten gibt - nichts wie ran und 
Punkte sammeln. 

Die Klasse der Video-Simula- 
tion in RASTER BLASTER hangt 
nicht zuletzt davon ab, wie der 
Flipper ,lauft". Und da stimmt 
zum Gliick alles 100%ig - selbst 




Weltweit beliebt: Der Flipper, wie ihn jeder kennt 



bis zu vier Leute mit- und gegen- 
einander spielen. Der Flipper 
wird dabei per Drehregler oder 
Steuerknuppel gesteuert - wo- 
bei auch die Geschwindigkeit 
der Balleingabe genau dosiert 
werden kann. Im Spiel sind vie- 
le Bumpers, Lane Lights, Bonus- 
Points und viele andere Raffi- 



ausgekochte Flipper-Profis wa- 
ren allein vom .BallgefuhT her 
sofort uberzeugt Natiirlich lauft 
die Kugel mal langsam, trifft ei- 
nen der Bumper oder kommt 
auf einen der beiden Flipper, 
wird sofort wieder entspre- 
chend beschleunigt und flip- 
pert sich so die Punkte zusam- 



arn 

XV-Gerat 




men. 

Mit RASTER BLASTER dem 
passenden Computer und ei- 
nem moglichst groBen Farb- 
fernseher - Mensch, da kann 
mancher Flipper-Freak ausflip- 
pen und gleichzeitig noch 'ne 
Menge andere Dinge mehr an- 
stellen - denn jeder Computer, 
egal ob Apple oder Atari, kon- 
nen bekannterweise noch eini- 
ges mehr als nur flippem. Doch 
zuruck - nicht auszudenken, 
was auf Hirer nachsten Party 
passieren kann. Bei uns in der 



Tele-Match-Redaktion jeden- 
falls ist das Flipper-Dauerfieber 
ausgebrochen. 

RASTER BLASTER 



System: 



Programm: 
Preis; 

Bezugsquelle: 
Compy-Shop 
Rontgenhof 18 
5470 Andemach 



48K Apple R 
Atari 400/ 
800 32K 
Diskette 
ca. DM 100- 



Enehauch- 
dunne 
Diskette 
sorgtfar 
Spannung 
vm Spiel 
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Ein Spiel fur drei Systeme 



REAR GUARD ist eine ganz aktuelle Spiel- 
Software fur Computer-Fans - egal ob nun 
stolze Besitzer eines Tandy 80, eines Apple 
II oder eines Atari 400/800 Heimcompu- 
ters. REAR GUARD wird auf Diskette geiie- 
fert und benotigt 32 K RAM Speicherkapa- 
zitat. 

Die Atari-Version z. B. lauft unter ATARI-BA- 
SIC und begeistert auf Anhieb - zumal 
nichts von der meist langsameren Spielge- 
schwindigkeit von Basic-Spielprogrammen 
zu bemerken ist. 

REAR GUARD von Neil Larimer (und im 
Vertrieb von Adventure International) 
iiberzeugt durch schnelles, horizontales 
Scrolling, detaillierte Grafik, diverse Spiel- 
optionen und spannende Bildablaufe - ist 
also kaum zu unterscheiden von den gro- 
Ben Spielhallen-Geraten. 
Nun aber genug von Technik und Einzigar- 
tigkeiten - was letzthin zahlt ist das Pro- 
gramm. Der Spieler nennt ein groBes, mit 
Laser-Phasern ausgertistetes Raumschiff 
sein eigen, das er beliebig in jede Richtung 
manovieren kann - was auch dringend er- 
forderlich ist. Denn ganz zuiallig und iiber- 
haupt nicht vorhersehbar, kommen von 
links nach rechts feindlich gesonnene An- 
greifer auf den Spielschirm. Und das natiir- 
lich recht schnell. Sie mussen - wie sollte es 
auch anders sein - vemichtet werden. Per 
Laser-Phaser oder aber durch ein ge- 
schicktes /s^iif^ Ramming - 

was aller ^P~^t/ dings 10% 



der Weltraumschiff-Energie kostet. Wie ge- 
sagt, die Angreifer erscheinen gerade 
dann, wenn man nicht damit rechnet und in 
immer neuen Formationen. Durch ge- 
schickte Steuermanover - steigen, sinken, 
Geschwindigkeit drosseln, bzw. erhohen - 
kann ein energiezehrendes Ramming oder 
ein vielleicht endgultig zerstorender Bo- 
denkontakt vermieden werden. Denn auch 
der kostet jeweils 10 °/o der Energievorrate. 
Und da wir dieses Spiel auf dem Computer 
spielen, fuhrt dieser ganz fair Buch uber die 
erzielten Punkte und die noch verbleiben- 
den Engergievorrate des eigenen Welt- 
raumschiffes. 

Und schon recht bald - d. h. wenn Sie als 
geschickter Mission-Command zehn der 
kleineren Objekte zerstort haben - wird's 
noch spannender. Das feindliche Mutter- 
schiff taucht auf - und die Angriffswellen 
laufen in noch schnellerer Abfolge. Jetzt 
heiBt es uberlegen und handeln und ge- 
schickt die Energievorrate einteilen. Auch 
wird es wichtig, das Schutzschild einzuset- 
zen und auszuweichen - wenn's nicht an- 
ders geht. Trotzdem - besser Energie ver- 
lieren, als feindliche Angreifer ungescho- 
ren vorbeiziehen zu lassen! Nachdem dann 
die ersten 50 feindlichen Objekte vemich- 
tet worden sind, ist die erste Spielsrufe er- 
reicht - und es kann noch schneller, noch 
spannender und noch aufregender weiter- 
gehen. 

Zusammenfassend: Das Spielkonzept ist ge- 
nial einfach und funktioniert vielleicht des- 
halb so perfekt. Wir finden es toll, 
dafi die einfache und fur 
Anfanger empfohlene Pro- 
grammiersprache BASIC 
Verbindung mit einigen 
Maschinensprach-Sub- 




routinen Spiele wie REAR GUARD auf den 
Bildschirm zaubern kann. Von uns ohne 
Einschrankungen empfohlen. Ubrigens - 
dieses Spiel wurde bereits bei Computer- 
Freaks in Deutschland gesichtet denn un- 
sere Computer-Shops sind aktuell und 
schnell, was den Import von heiBer Com- 
puter-Software aus den USA anbelangt. 



REAR GUARD 

System: 

Apple II (48 K RAM), 
Tandy TRS 80 (16/32 K RAM) 
ATARI 400/800 (16/32 K RAM) 
Programm: Cassette/Diskette 
Max. Spieler: 2 
Preis: unter 100 - DM 
Bezugsquelle: 
Ready, 

Innocentiastr. 31 
2000 Hamburg 13 
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Koffz und Maus fur Jung und Alt 



RADAR RAT-RACE - von Commodore fur 
den VIC-20 (oder das ganz spannende Ra- 
dar-kontrollierte Ratten-Rennen im Bild- 
schirm-Labyrinth) . 

VIC-20 ist einer der „kleinen" aber in kein- 
ster Weise zu unterschatzenden Heimcom- 
puter - ein wahrer „Volkscomputer", der 
schon fur weit unter DM 1000,- in Compu- 
tershops, Kaufhausern und beim Versand- 
handel zu haben ist. Erfolgreich auch des- 
halb, weil fur diesen Computer uberzeu- 
gende Programme - und ohne die geht 
nichts - angeboten werden. 
Das Spiel RADAR RAT-RACE ist unterhalt- 
sam und witzig zugleich - und das ohne 
.Ballern". Denn in diesem Spiel muB eine 
kleine suBe Maus an 10 unterschiedliche 
Platze mit Kase gebracht werden. Naturlich 
verandern sich die Kase-Orte mit jedem 
Spiel bzw. mit jeder neuen Spielrunde. Die 
Maus - einmal an den Kase herangekom- 
men - mampft diesen auf und macht sich so- 
fort auf den Weg zum nachsten Kasestuck. 
Na, da konnen sich doch die Leute von 
Kraft, Milkana und Company nur freuen, 
oder? 

Nur - und das ist das groBe Pech fur unsere 
Maus - wird diese je nach Spielrunde von 3 
bzw. 4 Ratten verfolgt. Und diesen ist leider 
mehr nach Maus als nach Kase zumute. Und 
um das Mali vollzumachen - es gibt auch 
ei ne Katze im Spiel, die sich nichts 
lieberzurru. 

o o 




Dinner wiinscht als eben unsere kleine 
Spielmaus. 

Gut - so ganz hilflos ist unsere Maus natur- 
lich nicht. Ein Mensch - dh. vielleicht Sie 
als VlC-20-Spieler - hilft ihr bei ihrem be- 
schwerlichen und gefahrlichen Weg 
durch's Labyrinth. Und es gibt Hifsmittel 
wie ein Rattenvemichtungsmittel und drei 
Leben, die zur Verfugung stehen. Der Bild- 
schirm gibt an der rechten Seite hilfreiche 
Zielanweisungen. Da der aktuelle Bild- 
schirm nur einen Ausschnitt vom gesamten 
Labyrinth zeigt, gibt es noch den Radar- 
Schirm, der die Position unserer Maus an- 
zeigt. 

Im Verlauf des Spiels wird unsere Maus mu- 
deund / \ damit langsam - wenri^ 
nicht alleKa- 



sestucke gefunden und verzehrt werden, 
ist sie unweigerlich den Ratten ausgeliefert 
Auch laflt die Wirkung des Rattengiftes 
schnell nach - und deshalb ist Geschwin- 
digkeit in diesem Spiel fur unser Mauslein 
die beste Lebensversicherung. 
Ubrigens - wir haben herausgefunden, 
daB eine recht prazise Steuerung unserer 
Maus im Spiel recht wichtig ist - und dafur 
eignet sich der Atari-Steuerknuppel unse- 
rer Meinung nach besser als der Original 
VIC-20-Joystick. Wie bei aUen Original 
Commodore-Spielen fur den VIC-20 ist die 
Grafik exzellent - und das trifft auch fur die 
Farben zu. Zusammenfassend: RADAR 
RAT-RACE begeistert Kinder und unterhalt 
Erwachsene - was will man mehr? 

KATZ UND MAUS 
(Radar Rat-Race) 
System: VIC 20 

Programm: Modul VC 1910 
Bezugsquelle: Runow, 

Bachstr. 104 
2 Hamburg 76 
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JETZT SPRICHT DER ATARICOMPI ITER 



Unwahrscheinlich - wir wollten und konn- 
ten es zuerst uberhaupt nicht glauben - 
und wurden sehr schnell und „lautstark" ei- 
nes Besseren belehrt. Doch jetzt der Rei- 
henfolge nach - fur uns jedenfaUs hat die 
Spiele-Zukunft vol! begonnen. 
Unser Super-Computer-Telespiel setzt sich 
aus diesen Komponenten zusammen: 
ATARI 400 Privat-Computer (ca. 
DM 990,-), dem BASIC-Sprachmodul (ca. 
DM 220,-) und dem ATARI ProgrammRe- 
corder (ca. DM 280,-). Hinzu kommen ein 
Paar Steuerkniippel (ca. DM 79,-) und di- 
verse ProgrammModule wie .Space Inva- 
ders", .Basketball", .Schach" u.s.w.. D.h. in 
der Grundausstattung hat dieses System, 
mit dem die rneisten Atari-Computerspiele 
auf den heimischen Fernseher gebracht 
werden konnen, ungefahr 1500 Deutsche 
Mark gekostet. 

So - und dazu kommen noch einmal ca. 
DM 500,-, etwas Programmierkenntnisse 
(oder ein guter Freund, der das bewerk- 
stelligen kann) - und schon kann dieses 
Computer-Telespiel „hochdeutsch" spre- 
chen. Es handelt sich dabei um eine zigaret- 
tenschachtelgroBe Box (Voice-Box), die 
wie der ProgrammRecorder mit dem Com- 
puter verbunden wird. Die Sprache wird 
dann uber den Lautsprecher des Fernse- 
hers wiedergebenen. Den Vertrieb in der 
Bundesrepublik hat die Firma READY, In- 
nocentiastraBe 31, 2000 Hamburg 13, uber- 
nommen. 

Das Programm fur diese Sprachbox wird 
wahlweise auf ProgrammCassette (d h. es 
wird dann uber den ProgrammRecorder in 
den Computer geladen) oder auf Pro- 
grammDiskette geliefert. Das funktioniert 
bereits auf den Atari-Computern ab 16 K 
RAM Speicherkapazitat. Diese sogenannte 
.Software" setzt sich aus unterschiedlichen 
Programmteilen zusammen: die Sprachini- 
falisierung, ein Generator fur per Zufall zu 
erzeugende Satze auf Basis eines frei zu- 
sammenstellbaren Wortverzeichnisses und 
dem sog. .sprechenden Gesicht" - wirk- 
lich, die Atari-Grafik erzeugt ein Gesicht, 
desssen Mund sich synchron zur erzeug- 
ten Sprache bewegt. 

Da die Sprach-Box Worte uber individuelle 
Phoneme (d.h. phonetische Gerausche 
und nicht komplette Worte) erzeugt, ist der 
Wort- und Gerauschevorrat unbegrenzt - 
d h. nur der Anwender bzw. der Program- 
mierer setzt mit seiner Phantasie die Gren- 
zen. Es kann ein Worteverzeichnis (also ein 
Computer- Vokabelheft) angelegt werden, 
das immerhin 5000 Worte oder Gerausche 
enthalten kann. Und dieses Verzeichnis 
kann vom jeweiligen Kernprogramm, sei es 



ein Sprachkursus oder aber ein Computer- 
Spiel, angesprochen werden. Hier einige 
Anwendungsmoglichkeiten, von denen 
wir in der TeleMatch-Redaktion uns schon 
teilweise uberzeugen konnten: 
GERAUSCHE: Zugriff zu 64 Phonemen in 
vier unterschiedlichen Tonhohen, die dann 
als gefilterter und klar akzentuierter Sound 
dem Standard-Atari-Tonrepertoire (was ja 
fur sich allein schon uberzeugend ist) hinzu- 
gefiigt werden konnen. 
SPIELE: Wenn im Spiel Gegner bedroht 
werden, schreien diese „Hilfe" oder rufen 
.unfair, zuriick, Mammi ... u.s.w.". Die be- 
liebten Text-Adventure-Spiele bekommen 
durch die direkte Sprachausgabe eine 
ganz neue Dimension und der fauchende 
Drachen im Telespiel wird schon „rein aku- 
stisch" zu einer ganz bedrohlichen Angele- 
genheit 

COMPUTER-BEDIENUNG : Der Compu- 
ter sagt jetzt klar und deutlich, was der „Be- 
diener" machen soli. Dabei wird die jeweili- 
ge Bildschirm-Darstellung nie verandert. 
Anders bei der bisher ublichen Methode - 



jede Anweisung unterbrach ein laufendes 
Programm, da diese .gedruckt" auf dem 
Bildschirm dargestellt werden muBte. 
AUSBILDUNG: Wir konnen jetzt z. B. an ei- 
nem Schreibmaschinen-Kursus per Com- 
puter teilnehmen, bei dem jede Eingabe 
uber die Tastatur verbal uber den Fernseh- 
lautsprecher wiederholt und damit kontrol- 
liert wird. Und - wir denken viel zu selten 
daran - ist die computerisierte Spracher- 
zeugung und Einbettung in unterschied- 
lichste Programme eine unschatzbare Hilfe 
fur behinderte Mitmenschen. Auch ein 
Blinder kann nun Zugang zum Computer 
oder aber auch zum Computer-Telespiel 
finden. 

Wir sind wirklich gespannt, wer uns die er- 
sten Sprachbox-Programme, wie oben an- 
gesprochen, vorstellt. Wir haben uns lange 
und ausfuhrlich mit den unbegrenzten 
Moglichkeiten dieser Computer-Anwen- 
dung beschaftigt und wollen nun einfach 
noch mehr .horen". Ubrigens - die VOICE 
BOX gibt es auch in einer 
Version fur Apple-II-Besitzer. 




Winzling mit enormer Leistung: Die neue "Voice Box" fur Atari-Home-Computer 
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Ausfluginein 

kalifornisches 

Spielparadies 



Der Elektronik-Spieler, dem bei die- 
sem Anblick das Herz nicht ubergehen 
wiirde, muB erst noch geboren wer- 
den. Da steht man im beginnenden 



Abend und die Sonne versinkt in einer 
Kavalkade von Farben. Und mittendrin 
ragt die vielleicht eindrucksvollste 
Spielhalle Amerikas wie eine mittelal- 
terliche Burg empor - das „Redwood 
City's Castle Golf and Games". Das 
„Castle" ist tatsachlich eine Burg. Erfullt 
von einem Zauber, den jeder, der sich 
Phantasie bewahrt hat, fuhlen kann. 
Und welcher TeleMatch-Leser hatte 
das nicht? 

Das Spielparadies liegt mitten in Kali- 
fornien, unweit des Highway 101, und 
gehort zur „Golf and Games"-Kette 
(die wiederum Teil des „Malibu Grand 
Prix"-Unternehmens ist). Diese „Burg" 
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spielen Defender oder ahnliche Scien- 
ce Fiction Spiele. Samstags und sonn-- 
tags finden sich in „Golf and Games" 
ganze Familien ein. Folgerichtig sind 
dann „Pac-Man", ,Ms. Pac-Man" und 
„Frogger" gefragt. 

Aber um Spiele wie „Donkey Kong", 
„Zaxxon", „Robotron" und .HyperbaJT 
allein geht's ja nicht. Die findet man in je- 
der Spielhalle. Atmosphare macht den 
besonderen Reiz von „Redwood City's 
Castle Golf and Games" aus. Und die 
vermittelt Ungew6hnlich.es. 

Diese Situation ist nicht nur in den 
USA gegeben. Weltweit unterschei- 
den sich Heimvideo-Spiele nur unwe- 
sentlich von den Spielen in den Hallen 
- aulgrund des international einheitli- 
chen Angebots. Sie sind ahnlich per- 
fekt und auf ihre Art genauso span- 
nend Aber: Aus dem Beispiel „Red- 
wood City's Castle Golf and Games" 
konnen deutsche Spielhallen-Besitzer 
lernen und so letztlich ihren Kunden 
bieten, was sie zuhause nicht finden: 
Grenzenloses Spielvergnugen und ei- 
ne wirklich „fantastische *. 
Atmosphare". Wie war's damit? "Pt 





steht auf einem 2 0.000 qm groBen Ge- 
lande. Darauf wird alles geboten, was 
man sich an Unterhaltung nur vorstel- 
len kann: 80 verschiedene Videospie- 
le, Minigolf, Bowling, Tretboote, Base- 
ball, TontaubenschieBen, usw. 

Ob Golf oder das Videospiel Gorf: 
Hier fehlt nichts. Und neue Spiele sind 
angesagt. Denn Platz fur mehr ist da. 
Einziges Handicap ist . . . der Strom. Der 
Saft, mit dem Elektronikspiele nun mal 
gespielt werden. 

„Rein technisch reicht die Kapazitat 
nicht fur mehr Spiele, afs wir jetzt ha- 
ben", sagte uns Diana Erber, eine der 
Gescha^tsfuhrerinnen. „Wir haben des- 
halb 30 Spiele wieder abbauen mias- 
sen." Dafiir stehen jetzt Tische da, an de- 
nen man die Pizzas aus der hauseige- 
nen ImbiBstube verzehren kann, um 
sich fur neue Video-Abenteuer zu star- 
ken. 

Wie uberall auf dieser Welt gibt es 
keine „bestandigen" Lieblingsspiele: 
Die wechseln mit der Kundschaft. So 
sind die „Gefechtsfelder" nach Zeit und 
Stunde unterschiedlich. Am Freitag 
tummeln sich abends die Teens und 
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Musik mi 
Synthesizer unc 

Mikrochip 




lichkeit durch die Barock-Einspielungen 
des Walter Carlos bekannt geworden, hat 
die gesamte Musikszene beeinfluBt. Er ist 
heute ein geradezu .volkstiimliches" Instru- 
ment, das durch Massenfabrikation auch fur 
den kleineren Geldbeutel erschwinglich 
ist. Wer also elektronisch-musikalische Am- 
bitionen hat und gem mit Klangen und 
Elektronik experimentiert, dem sind keine 
Grenzen gesetzt 

Allerdings: Ein Equipment, wie es die Berli- 
ner Elektronik-Formation .Tangerine 
Dream" bei Platteneinspielungen und Kon- 
zerten einsetzt, kostet satte drei Millionen 
Mark. Und mindestens ahnlich aufwendig 
ist die Studioeinrichtung des franzosischen 
Syntheziserzauberers Jean Michael Jarre, 
dessen LPs .Equinoxe", „Oxygene" ■ und 
.Magnetic Fields" zu den wohl meistge- 
spielten Elektroniktiteln zahlen. 
Die Leute vom „Kraftwerk" haben den Ta- 
schenrechner ins Spiel gebracht Und das 
ist wortwortlich zu nehmen. Oder gibt es 
tatsachlich jemanden, der den Titel „Ich bin 
der Musikant mit Taschenrechner in der 
Hand" noch nicht gehort hat? Vom witzigen 
Klang dieser Nummer sollte man sich je- 
denfalls uberzeugen. 

Eher unauffallig experimentieren viele jun- 
ge Musiker in wohnzimmergroBen Studios 
mit Synthezisers um tausend Mark und Cas- 



ELEKTRONIK 
KLANGE VOM PLATTENTELLER 



Tiefenrausch, A C I, EMI, Best.-Nr. 064-46 615 
Switched-On Brandenburgs — The Complete 
Concertos, Wendy Carlos, CBS, Best.- 
Nr. 79 227 

Aum, Deuter, Kuckuck Schallplatten, Best.- 
Nr. 009 

Nordborg, Adelbert von Deyen, Sky, Best.- 
Nr. 029 

Magnetic Fields, Jean Michael Jarre, Poly dor, 
Best.-Nr. 2 344 166 

Rivers, Claude Larson, Selected Sound, Best.- 
Nr. 128 

Five Miles Out, Mike Oldfield, Virgin, Best.- 
Nr. 204 500-320 

Eye In The Sky, The Alan Parsons Project, 
Ariola, Best.-Nr. 204 666 

Trancefer, Klaus Schulze. IC, Best.- 
Nr. KS 80014 



Tangiam, Tangerine Dream, Virgin, Best.- 
Nr. 202 169-320 

Grand Canyon, Isao Tomita, RCA, Best.- 
Nr. PL 14317 

Visions, Gandall, W E A, Best.-Nr. A 58 389 
In Transit, Saga, Polydor, Best.-Nr. 2 374 200 
TRON — Soundtrack, Wendy Carlos, CBS, 
Best.-Nr. 73665 

Blade Runner, Soundtrack, Vangelis, WEA, 
Best.-Nr. K 99 262 

La Vogue, Serge Blenner, Sky, Best.-Nr. 042 
Cycles, Woltgang Bock, Telelunken, Best.- 
Nr. 6. 24390 

Computerwelt, Kraftwerk, EMI, Best.- 
Nr 064-46 311 

Communication, Pluta Connexion, Rockto- 
pus, Best.-Nr. 204 676-320 



setten- und Tape-Decks. Eine Fulle dieser 
Produkte ist aul dem Label .Sky" zu horen. 
Durchaus horenswert! 
Nochmal zu den Winzlingen unter den 
elektronischen Musikerzeugern: .Trio" hat 
bei dem Titel .Da Da Da" vorgemacht, was 
man mit der kleinen Casio, die ja immerhin 
programmierbar ist und knapp 180 Mark 
kostet, machen kann. 

Zum Uben und Einsteigen (und Noten ler- 
nen) reicht schon der Casio ML-85, mit 



dem sich zwar nur ell Tone erzeugen las- 
sen, der aber fur rund 60 Mark auch noch 
Rechenfunktionen bietet. 
Noch nicht in Deutschland aui dem Markt, 
in den USA aber ein Riesenrenner, sind die 
.Sensonic Drums" von Mattel (Preis: ca. 
650 Mark) , mit denen sich Schlagzeug und 
etliche Percussion-Instrumente verbluf- 
fend realistisch nachahmen lassen. Dieses 
Gerat ist ebenfalls 
programmierbar. 




Der Juno 6" von Roland ist ein sehr vielseitiger polypho- 
ner (also mehrstirtirniger) Syntheziser. Hinsichtlich der 
Moglichkeiten ist der Preis von ca. 2200 Mark akzeptabel 




Von Casio wird der „Casiotone MT-70" angeboten, der 
uber ein MS-Lesegerat verfugt. Damit Jiest" er Balken- 
code-Notenblatter und spielt selbstandig. Preis: 899 Mark 




Fur den „reisenden Musik-Fan" ist der „Casiotone MT-31" 
gedacht, mit dem bis zu 22 verschiedene Instrumentalstim- 
men spielbar sind. Preis: 349 Mark 




Ebenfalls von Casio der „VL-Tone VL-10": 10 vorprogram- 
mierte Rhythmen, drei voreingestellte Klangarten und da- 
zu noch ein Rechner. Preis: 129 Mark 
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OB NEUE DEUTSCHE WELLE, 
ROCK- UND POPMUSK JED WE - 
DER ART: OHNE ELEKTRONIK 
UND MIKROCHIPS WAREN DJESE 
SOUNDS, GAGS UND GIMMICKS 
NICHT MOGLICH. 



Auf der .Are Electronica' in Linz/ 
Osterreich hielt das Publikum vor 
Begeisterung den Atem an, als die 
erste .Computerakustische Klangsinfonie" 
mit dem Namen .Erdenklang" uraufgefuhrt 
wurde. 



Das Klangmaieriai das hier Verwendung 
fand hatte urspnintjhchjnur wenig mit Mu- 
sik zu tun. Soz. B. der tarm einer Stahlkii- 
che, die tejgnischen Gerausche eines 
■J//alzwerk"e ! s oder das Glucksen von Do- 
*nauwasser. - Was wie ein Witz klingt, ist in- 
d^^Jer derzeitige Hohepunkt dessen, was 
der'®omputer,musikalisch moglich macht. 
Mit der EinschraBfung, daB ein kleiner Um- 
weg genfllffinen wird 
1979«t6llte der Australier Peter Vogel sein 
.FaiHight CM1" (= Computer Music Instru- 
ment) vor, das nicht mit einem herkommli- 



chen Syntheziser zu verwechseln ist. Mit 
dem .Fairlight" namlich kann man nicht nur 
natiirliche Tone, wie etwa die unterschied- 
lichsten Musikinstrumente simulieren, son- 
dern Naturgerausche einfangen, speichern 
und dann modifizieren, je nach Program- 
mierung. Wie das klingt, ist auf der Platte 
.Erdenklang" (Teldec 6.25030 AP) zu ho- 
ren, die das .Elektronische Forsterhaus" in 
Linz, bestehend aus Hubert Bognermayr 
und Harald Zuschrader, einspielte. 
Der Syntheziser, von Professor Robert 
Moog entwickelt und einer breiten Offent- 
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0> Der Sommer- ■ 




Sportsman-Gehause fur Sony Walkman und 
Unimex HPS 111 Mini-Cassettenrecorder. 
Endlich gibt es ein stoBfestes und wasser- 
dichtes Gehause, damit Musikfans beim 
Tauchen und Surfen im Sommer oder beim 
Skifahren und Rodeln im Winter nicht mehr 
auf ihre Musik im Taschenformat verzichten 
mussen. 



Wasserdichtes Sportsman-Gehause. 

Speziell entwickelt fur Sony Walkman II. Komplett mit 
wasserdichtem Stereo-Kopfhdrer. 
Art.-Nr.SM2000 
Farben: silber, rose, blau 

Wasserdichtes Sportsman-Gehause mit 
Stereo-Cassette-Plaver (HPS111 ). 

Komplett mit wasserdichtem Stereo-KopfhOrer und 
Tragetasche zum Umhangen. 
Art.-Nr.SM1100 
Farben: silber, rose, blau 



100% wasserdichtes und 
schlagfestes Gehause, 
(getestet bis 10 m Tauchtiefe), 
auBenliegende 
Bedienungselemente 




Spezial-DrehverschluB 
dichtet Gehause 
optimal ab 



Handler 




I llVlimiCV UNICOM CONSUMER ELECTRONICS GMBH 

XJl llll VIC^V SchoneAussicht44 D-6200 Wiesbaden/West Germany Telex 4 186323 unex-d Tel .: 61 21 / 52 3061 Sene 




Insgesamt 32 Varianten lassen sich mit dieser Cassette spielen. Davon sind jeweils 1 6 fur einen bzw. zwei Spieler vorgesehen. 
Die ersten Spieler jeder Gruppe habert den geringsten Schwierigkeitsgrad. TeleMatch-Leser werden sicher bald zusatzliche 
Spielmoglichkeiten ausrufteln 
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Es dauert noch, bis Teil drei der „Star Wirs"-Saga ins Kino kommt Aber bis dahin sollte uns die Zeit 
nicht lang werden. Denn die Abenteuer Luke Skywalkers gibt's jetzt zum Selbst-Erleben. Also | 
heiBt die Devise . . . 

bindenWeHftwm. 



Der „Kxieg der Steme" geht weiter. 
Nicht nur im Kino mil JDas Impe- 
rium schlagt zuriick"! Tele-Spieler 
konnen jetzt selbst mit den „Snowspee- 
ders" die ^Imperial Walkers" aul dem Eis- 
planeten Hoth bekampfen und so die Zer- 
storung der Basisstation der Rebellen ver- 
hindern. 



diesem speziellen Fall haben die Super- 
schurken Zeitbomben versteckt, die recht- 
zeitig aufgespiirt werden miissen. 
„Amidar" ist ein Gag-Spiel, in dessen Mit- 
telpunkt ein Affe steht, der Kokosniisse 
sammelt. 

Spieltechnisch ahnlich wie ^Adventure" 
von Atari ist Parkers „Super Cobra". Aller- 



Parker hat fur Ende April/Anfang Mai wei- 
tere Cassetten angekiindigt: n Reactor" 
spielt in einem Kernkraftwerk, in dem die 
Spieler gefangen sind Problem dabei: Der 
Reaktorkern wachst standig und nahert 
sich seinem Schmelzpunkt. Aufgabe ist es, 
die Brennstabe zu sprengen und den Kern 
zum Schrumpfen zu bringen. Soweit Par- 



Dislang sind zwei Cassetten lieferbar: „Star 
Wars" und der aus Spielhallen bekannte 
JTrogger". Grafik, Sound und Spielwitz die- 
ser beiden Cassetten sind uberdurch- 
schnittlich. Was heiBt: Auch nach mehrfa- 
chem Spielen werden die Cassetten nicht 
langweilig. „Star Wars" bietet immerhin 32 
Spielvarianten. 

Der ^"rogger" besticht - ahnlich wie die 
Munzautomatenversion - durch die Hand- 
lung: Und das ist bei Videospielen keines- 
wegs selbstverstandlich. 
Unser Frosch muB zunachst uber eine funf- 
spurige Autobahn gebracht werden, hat 
dann einen FluB zu uberqueren und dabei 
einige Hindernisse zu uberwinden. Da war- 
ten gefraBige Alligatoren, unfreundliche 
Schildkroten und schnell treibende Baum- 
stamme auf die griinen Htipfer, die nichts 
weiter wollen, als nach Hause kommen. All 
das in 3.0 Sekunden zu schaffen, ist wahrhaf- 
Bg keine leichte Aufgabe. Und hat man's 
geschalft . . . kommt der nachste Schwierig- 
keitsgrad. 

Parker, ein Tochterunternehmen von Ge- 
neral Mills (wir berichten daruber auch auf 
den Seiten 30 - 32), ist einer der weltweit 
fuhrenden SpielproduzenteaNach firmen- 
eigener Aussage sind Parker-Spiele in 
Konzeption und Ausfuhrung wertvoll, zug- 
leich leichtverstandlich und fur jeden er- 
lernbar. 

Filr Ende Februar/Anfang Marz sind drei 
neue Spiele angekiindigt, die an Span- 
nung, aber auch an Komik nichts zu wiin- 
schen ubriglassen. 

Da ist einmaLSpiderman", der beruhmte 
Marvel-Comic-Held, der sich durch New 
York schwingt, auf dem Bildschirm zu ha- 
ben. Wer die „Spinne", so der deutsche 
Comic-Titel, alias Peter Parker und seine 
Gegner wie Doc Octopus und den Grii- 
nen Kobold kennt, weiB, dafi da schwere 
Telespielbrocken auf uns zukommen. In 



Labyrinthe, Hohlen und Wolkenkratzer zu 
durch- bzw. uberqueren. Keine einfache 
Sache. Denn der Gegner setzt alle nur er- 
denklichen Waffen ein, um den VorstoB zur 
Basis zu verhindern. 



Sphinx" identisch sein, das wir in der nach- 
sten Ausgabe vorstellen. Auf James Bond 
007" und die Home-Version von „Sky 
Skipper" werden wir ebenfalls in Tele- 
Ma tch Nr. 2 ausfiihrlich einaehen. 



Trogger" wird in drei 
Schwierigkeitsgraden 
gespielt Wahlweise 
tritt man gegen den 
Telespiel-Computer 
oder gegen einen 
Partner an 




Die beliebtesten Videospiele 

ToplO Videospiel-Computer 



TeleMcitch- 
Leserwcihlen 
Video-Hits 

Die Top 10 der Videocomputerspiele und 
Computerspielprogramme dieser ersten 
Ausgabe entnahmen wir unserem amerika- 
nischen Partner-Magazin .Electronic 
Games". 

Ab 1983 haben TeleMatch-Leser das Wort 
und die Wahl. Deshalb unsere Bitte: 
Nennen Sie uns Hire drei Lieblingsspiele 
auf einer Postkarte an den 



Verlag TeleMatch GmbH 
- VIDEO-HITS - 
Stein damm 63 
2000 Hamburg 1 



AUe Wertungen, die bis zum 10. Januar 1983 
bei uns eintreffen, werden berucksichtigt. 




bietef 

VIDEO-SPIELE zu 
hervorragenden 

KondiNonen 



TESTEN SIE 



UNS! 
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Nr. Spiel 


System 


Hersteller 




2 PacMan 


Atari VCS 


Atari 


3 Demon Attack 


Atari VCS 


Atari 


4 Adventure 


Atari VCS 


Atari 


5 Astro Smash 


Intellivision 


Mattel 


6 Yar's Revenge 


Atari VCS 


Atari 


7 Starmaster 


Atari VCS 


Activision 


8 Missile Command 


Atari VCS 


Atari 


9 Major League Baseball 


Intellivision 


Mattel 


10 Munchkin(Super-Mampfer) 


Odyssee 


Odyssee (Philips) 


ToplO Computer- Spielprogramme 




System 


Hersteller 








2 Missile Command 


Atari400/800 


Atari 


3 Jawbreaker 


Atari400/800 


On-line 


4 Castle Wolf enstein 


Apple II 


Muse 


5 Pac Man 


Atari400/800 


Atari 


6 Empire Of The Over Mind 


Atari, Apple II TRS-80 


Avalon-HillTRS-80 


7 Wizardry 


Apple II 


Sir-Tech 


8 Crossfire 


Apple II, Atari400/800 




9 K-raz* Shoot-out 


Atari400/800 


K-Byte 


10 Mouskattack 


Apple II Atari400/800 


On-line: Atari 


ToplO Videospiel-Automoten 


1 Moon Patrol 




IREM 


2 Jungle King 




TATTO 


3 Niirburgring (Turntable) 




Dr. Foerst 


4 Mr. Do 




UNIVERSAL 


5 DONKEY KONG jr. 




Nintendo 


6 Galaga 




NAMCO 


7 Grand Champion 




TATTO 


8 Monster Zero 




Nihon Games 


9 Wild Western 




TATTO 


10 Monster Bash 




SEGA 
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Die Top 10 der Videospielautomaten wurden ermittelt nach Auswertung von uber 
2000 Videogeraten von der .Merkur SPELOTHEK". Wir bedanken uns fur die Ab- 
druckgenehmigung. 



KLEIN ANZEIGENL 



ATARI PRIVAT-COMPUTER 

HeiRe Super-Angebote flir 
Telespiel-Fans : 



ATARI 400 - 16K RAM 
ATARI 400 - 48K RAM 
ATARI 800 - 16K RAM 
ATARI 800 - 80K RAM 



DM 995,- 
DM 1350,- 
DM 1995,- 
DM 2350,- 



ATARI 410 Cass. -Recorder DM 289,- 
ATARI 810 Disk .-Station DM 1550,- 
ATARI Steuerkniippel (2) DM 79,- 

ATARI BASIC-Modul DM 222,- 

VOICE BOX m. Programm DM 535,- 

Protector (Disk/Cass.) DM 95,- 

Chicken (Disk/Cass.) DM 95,- 

Nautilus (Disk/Cass.) DM 95,- 

Shamus (Disk/Cass.) DM 95,- 

Dodge Race (Disk/Cass.) DM 95,- 

Sofort Gesamt-Liste anfordern. Wir 

liefern per Nachnahme zzgl. Postgeb. 

««•<• •••• •••••• 

•••••• ••••••• •••••• •••••• 

••• ••• ••• ••• ••• • 

••• ••• ••• ••• • 

•••••• ••••••• ••• ••• • 

•••••••• ••••••• •••••••• ••• • 

••• •••••••• ••• • 

••• ••• ••• ••• ••• ••• • 

••• ••• ••••••• ••• •••••• 

••••••• ••• ••• •••••• 



Innocentiastr . 31 
Telefon (040! 



2000 Hamburg 13 
410 60 02 



COMPUTER-SPIELE 

machen mehr aus Direr Freizeit! Bei uns finden Sie zu absoluten 
Sparpreisen vom ATARJ-Telespiel-Programm uber die neuen Spie- 
le-Cassetten von Imagic, Parker und Activision alles, was Dire Frei- 
zeit zum Vergnugen werden laBt. 

Testen Sie uns. Fordem Sie unseren Gratiskatalog KV an. 
Video- und Computerspiele Spezialversand 
Hannoversche StraBe 26, 3200 Hildesheim. 



TeleMatch-Markt 

Kleinanzeigen kosten pro Zeile DM 3,50 (mil Wortzwischenraumon maximal 30 An- 
schlage) Der Mindeslpreis pro Anzeige betragl DM 21.— Verbllentlichung erlolgt nur 
bei Vorkasse durch Ubeiweisung aul das Geachaftskonto (siehe Impressum) odei 
durch Einsendung eines Schecks an den Vorlag. 
ANZEIGENAUFTRAG 

Zur Verofientlichung im nachaten TeleMatch Hefl 
~j Oberweisung au( dae Geschallakonlo ist erlolgt 
□ Scheck anbei (bitte ankreuzen) 



Name . 
Stadt { 
Stiafle 



Mein Texlwunach: 

(bitte pro Buchstaben und Zwischenraum jeweils ein Kaatchen benutzen) 



(Folia Raum nicht ausreicht. bitte eigenes Blatt vorwenden!) 
Datum/Unterschnit 



Die Zeitschrift fur «Einsteiger»: 
Meiers lehrreiches F0T0HEFT - 
und das sagen seine Leser: 



«Erst seit kurzer Zeit, genau seit Ausgabe 4/82 
Ihrer Zeitschrift, bin ich Hobby-Fotograf. Ich 
mochte Ihnen hiermit gleich ein Kompliment 
zu Ihrem schonen, interessanten und preis- 
werten FOTOHEFT machen. Alle anderen Hefte, 
die man sonst noch auf dem Markt erhalt, 
sind kein Vergleich zu Ihrem. » 
Mire e a Dima, Renningen 



a.RO 



tug, 



Aus dem Inhalt: 




FOTOHEFT 
12/82 

jetzt im 
Zeitschriften- 
handel 
DM/Fr. 3,80 



Kaufberatung 

Kunstlichtaufnahmen und die richtige 
Ausrustung 

Thema des Monats 

Gegenlichtaufnahmen 

Bildgestaltung 

• Farbe als Hauptmotiv 

• Reflexionen 

Profi-Report 

HAG 

Fotolabor 

Vergrosserungstricks : 
Mehrfachbelichtungen 

Foto-Quiz 

Nikon EM zu gewinnen 
Fotomarkt aktuell 
Leserfotos 



PHOTOGRAPHIE 47 
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Den , Jungle King", dexzeit auf 
Platz 2 der Videoautomaten- 
Hitparade, beherrscht er blind 
Mit nur einer Mark vergniigt 
sich Peter Hochecker minde- 
stens eine Stunde, entspre- 
chende Konzentrationsmog- 
lichkeiten vorausgesetzt 



Peter Hochecker vor „seiner" 
Spielothek. Hier hat er viele 
erfolgreiche Schlachten geschlagen. 
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Die Nr. 1 in Deutschland 
und in Amerika ebenfalls 
unter den ersten Zenn: 
Moon Patrol. 




Die erste Runde: em 
DurchgangzumEirigewoh- 
nen.IhrHebeldruckveran- 
dert die Geschwindigkeit. 



Ein Druck auf die Taste 
Sprung" undlhrFahraeug 
hupftiiberKxaterundHin- 

demisse. 




Hier wird Geschicklichkeit 
verlangt: Explosionskrater 
miissen iibersprungen wer- 
den. 




Durch schnelle Reaktion 
und exakte Spriinge kann 
man auch tieffliegenden 
Raketen ausweichen. 




Hier hat es das Fahrzeug er- 
wischt. Fur einen neuen 
Versuch stehen drei weite- 
re bereit. 



Prung stiirzt Jungle 
King ab. 




GefahrUche Krokodile 
lauem im Urwaldflufi. Zwi- 
schendurch: Inuner mal 
Luft holen. 




Achtung: Jungle King mufi 
rollende Steine ubersprin- 
gen. Er kann sie aber auch 
unterlaufen. 




Jetztwirdsernst'HotzUch 
auftauchende Ufos mussen 
abgeschossen werden. 






Nr. 2 in der BRD. In Ameri- 
ka an erster S telle: Jungle 
King mufi per Liane den Ur- 
wald durchqueren. 



Geschafft! Jungle King be- 
freit die Schone aus den 
Handen der Kannibalen. 
Sein Herz fliegt ihr zu. 



Gute Ergebnisse werden 
mit Punkten belohnt He- 
kordzeiten andern sich von 
Runde zu Runde. 
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Seine Urwaldkonigin gra- 
hdiert ihrem Befreier auf 
lhre Weise. Liebevoll! 



Einschoner 
Abend fur 
fiinfMark 

Der Hamburger ist trotz seiner gerade 18 
lahre als Videospieler ein alter Hase. Den 
Jungle King" hatte ernach nur zwei Spielen 
„im Griff" . .Sofort, wenn der Schrei verhallt", 
erklart uns Peter, „muBt du auf den Jump- 
knopf drucken. Und dann schwingst du 
dich an den Lianen ganz von selbst." Wah- 
rend er das sagt, sieht er uns an. Und - tat- 
sachlich - es geht von selbst! Der Rest der 
Strecke ist dann eigentlich nur noch .Pea- 
nuts". Die Krokodile werden schlicht er- 
dolcht, den herunterkollernden Felsen 
weicht er springend und sich duckend aus. 
Bleibt der Sprung uber die versammelten 
Kannibalen hinweg zu Jane, die er selbst- 
verstandlich befreit. Gut in der Zeit und - 
Freispiel. 

.Jungle King" ist derzeit Peters Lieblings- 
spiel. Seit gerade vier Monaten auf dem 
Markt bietet es eine Menge Aktion und 
Spielspafl. 

Bei einem anderen Favoriten des jungen 
Mannes, den wir ob seiner Reaktionsge- 
schwindigkeit .Flinkfinger" genannt haben, 
lauft das Spiel ahnlich: .Donkey Kong". Mit 
unserer Anwesenheit in der .Spielothek" 
hatten wir Peter aber verunsichert. Er 
brachte es am Spielbudenplatz in Hamburg 
.nur" auf knapp 200.000 Punkte. In 20 Mi- 
nuten, ware hinzuzufugen. 
Der .Donkey Kong" (das japanische Origi- 
nal heiBt ubrigens .Stupid Kong") fuhrt seit 
geraumer Zeit die Videoautomaten-Charts 
in den USA an. Einsteigern sei empfohlen - 
und Peter hat's ahnlich gemacht - zunachst 
mal auszuprobieren, wo Mario, der mutige 
Zimmermann, uberall aufwarts steigen 
kann. Dafiir sollte man ein paar Markstiicke 
opfern. Um Kong, den Riesenaffen, muB 
man sich nicht kummern, solange der Si- 
cherheitsabstand gewahrt bleibt. Die Ret- 
tung der schonen Maid ist letztlich wieder 
nur eine Frage der Zeit. 
.Galaga" spielt Peter ebenso locker vom 
Hocker. Erstaunlich bei ihm, wie schnell er 
sich die Programmablaufe einpragen kann, 
obwohl die Zufallsgeneratoren ja eine Men- 
ge Moglichkeiten zulassen. Deshalb sind 
um die 800.000 Punkte fur Peter eher die 
Regel denn die Ausnahme. 
Ahnlich erfolgreich spielt er .Centipede". 
Einen Trick allerdings kannte er auch noch 
nicht: Um das Aktionsfeld zu verschmalern, 
miissen zuerst die Pilze links und rechts 
weggeraumt werden. Der Rest ist dann 
wieder reine Routine. 
Probleme hat Peter eigentlich nur mit .Tem- 
pest". Die aber wird er sicher auch bewalti- 
gen. Wer nun meint, Peter Hochecker wur- 
de ein Vermogen verspielen, urn's zu sol- 
chen Ergebnissen bringen zu konnen, irrt: 
Fur maximal funf Mark macht er sich einen 
schonen Spielabend. 



FLINKFINGER *K 



Macher, Manager 
und Erfinder: 
Paul Gauselmann 



Im kommenden Jahr ist ein Jubilaum fallig, 
so eine Art Videospielautomaten-Jubi- 
laum. Die .Spielothek" wird dann genau 
zehn Jahre alt. Spielothek? - Mit den 
Spielhallen einschlagigen Typs hat diese 
Einrichtung nichts zu tun. Vielmehr ist 
diese Einrichtung eingerichtet: Mit holz- 
getafelten Wanden, Teppichboden und 
Hydrokulturen. Erfinder dieser Art von 
Kommunikations- und Freizeitzentrum ist 
Paul Gauselmann. 

Anbieter und Aufsteller von Videoauto- 
maten gibt es viele. Wie weit sie selber 
spielen, sei dahingestellt. Bei Paul Gau- 
selmann (47) ist das eindeutig: „Das Spie- 
len fasziniert mich." Und darum stehen in 
der Konzern-Zentrale in Espelkamp stets 
die neuesten Gerate. 
Moment! Wer ist dieser Paul Gausel- 
mann denn nun eigentlich? In Kurzform 
gebracht: Ein gelernter Fernmeldetech- 
niker, der ins Automatengeschaft ein- 
stieg, seit 1976 eigene Geldspielautoma- 
ten baut und heute Videospielautomaten 
selbst produzieit Nicht nur fur die kon- 
zerneigene Kette .Merkur Spielothek", 
von denen es jetzt 100 Betriebe gibt. 
Die Jugendschutzpolitik macht Gausel- 
mann zu schaffen. SchlieBlich sind elek- 
tronische Spielgerate jedweder Art im- 
mer noch .verdammt", weil sie vor- 
geblich .Aggressionen" fordem. Und die 
vorhandenen Gesetze zum Schutz der 
Jugend in der Offentlichkeit sollen die Ju- 
gendlichen ,vor Geldausgaben schtit- 
zen". Eine Anderung war vom Gesetzge- 
ber geplant: Erst hieB es, Jugendliche ab 
14 durften in Begleitung eines Erzie- 
hungsberechtigten spielen. Von wegen 
der Kontrolle. Die nachste Vorlage ent- 
hielt bereits eine Anhebung des Alters 
auf 16. Bekanntlich ist alles beim alten ge- 
blieben. Spielen darf nur, wer 1 8 - sprich : 
volljahrig - ist. 

Das sind Probleme, die Gauselmann zu 
schaffen machen, ihn aber nicht daran 
hindern, Neues zu probieren. Denn, so 
der Erfinder (er hat uber 100 Patente): 
.Wir sind erst am Anfang einer Ent- 
wicklung im Videospielbereich." 
Seit 26 Jahren in der Branche, kann er 
•dies besser beurteilen als sonstwer. Und 
er zeigt technische Moglichkeiten auf, 
die vor ein, zwei Jahren noch als Science 
Fiction belachelt worden waren. 
Videospielautomaten der neuen Gene- 
ration sind mit einem Lasersystem ausge- 
riistet. Ergebnis: Grafik der Spitzenklas- 
se. Die Entwicklung der Microprocessor- 
technik laBt Handlungsablaufe und 
Soundmoglichkeiten zu, die vor Mona- 
ten noch unvorstellbar waren. Ein weite- 



rer Schritt ist bereits eingeleitet: In nicht 
allzu ferner Zukunft werden Videopro- 
gramme holografisch ausgeriistet sein. 
Dann kommt die dritte Dimension ins 
Spiel. Die .vierte Dimension", so man will, 
wird heute schon genutzt Etwa bei „Nur- 
burgring". Der Fahrer des Rennwagens 
sitzt tatsachlich im Cockpit eines Formel- 
I-Wagens und legt sich folgerichtig in die 
Kurve. Der Sitz geht namlich mit 



I 
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Der Boom im Videospielmarkt ging - 
auch in den Hallen - erst 1979 los. Die Ja- 
paner, von denen 80% der Spiele stam- 
men, liefern heute die Software-Platinen, 
die Kernstiicke der Gerate, an Gausel- 
manns Produktionsfirma . ADF . Dort wer- 
den sie in Gehause verpackt und so fer- 
tiggestellt, wie sie in den Hallen und 
.Spielotheken" zu spielen sind 
Interessant ubrigens, daB es das Problem 
der .Raubkopien" auch im Videoautoma- 
ten-Markt gibt Cleveren Analytikern ge- 
lingt es immer wieder, die elektronische 
.Verschlusselung" zu knacken; die Pro- 
gramme liegen dann im ubertragenen 
Sinne „frei", werden umgeschrieben, ge- 
ringfugig modifiziert und schon kommt 
ein .neues" Spiel. 

Und was, bitte, spielt Paul Gauselmann 
am liebsten? Die Antwort kommt post- 
wendend: .Galaga", .Mister Do" und 
.Centipede". Der Erfinder und Konzem- 
chef sammelt im Schnitt an die 400.000 
Punkte. Es konnten mehr sein, waren da 
nicht die leidigen Unterbrechungen, die 
die Arbeit an dem Unternehmen mit sich 
bringt . . . 
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Von Joyce Worley 

as ist das beste strategische 
Spiel fur zwei Spieler, das zu- 
dem so einfach ist, daB man's in funf Mi- 
nuten erlernen kann? Vierzig Millionen 
„Othello" -Spieler konnen sich nicht ir- 
ren. Auf mindestens diese Zahl namlich 
schatzt man die Enthusiasten des Spiels 
in aller Welt. Die genaue Zahl ist unbe- 
kannt. Aber es muB won] ahnlich wie 
bei Dame, Schach oder Checkers (ei- 
ner Halma-Variante) sein: Zumindest 
einmal hat jeder schon irgendeine Ver- 
sion dieses Reversi-Spiels gespielt. 
Und ahnlich wie bei Dame und Schach 
geht es vielen Erst-Spielern: Einmal an- 
gefangen, kommen sie nicht mehr da- 
von los. 

Die Herkunft des Spiels ist unbekannt. 
Im Augenblick hat Reversi wohl den 
Gipfel seiner Beliebtheit erreicht, 
wenngleich es vor etwa hundert Jahren 
schon einmal in England grofi in Mode 
war, wie George Sullivan, Herausge- 
ber der Vierteljahresschrift .Othello 
Quarterly", dem Organ des amerikani- 
schen Othello-Verbandes, schrieb. Sul- 
livan fand heraus, daB es Mitte des 19. 
Jahrhunderts zwei Manner gab, die be- 
haupteten, das Spiel erfunden zu ha- 
ben. Dieser Urheberanspruch bestatigt 
eher den Verdacht, daB die beiden - 
unabhangig voneinander - das Spiel 
wiederentdeckt haben. Aber wie ge- 
sagt: Genaues weiB man nicht. 
Reversi wird auf einem Brett mit 64 Fel- 
dern gespielt. Die Spielsteine sind 
zweifabig: Eine Seite weiB, die andere 
schwarz. Es gibt zwei Moglichkeiten 
der Spieleroffnung, wobei jeweils zwei 
Steine jeder Farbe gesetzt werden: 
Entweder in Form eines „X" oder die' 
schwarzen und weiBen Steine werden 
nebeneinander in die Brettmitte ge- 
legt. Nun setzt jeder Spieler seinen 
Stein direkt neben einen gegneri- 
schen, der mit dem eigenen eine unun- 
terbrochene gerade oder diagonale 
Linie bildet. Alle gegnerischen Steine, 



die zwischen den eigenen liegen, gel- 
ten als geschlagen und werden umge- 
dreht. WeiB wird also zu schwarz und 
umgekehrt. So legen die Spieler wech- 
selweise ihre Steine. Wer am Ende des 
. Spiels die meisten Felder belegt hat, ist 
Sieger. 

In der ursprunglichen Form dieses 
Spiels hatte jeder Spieler 30 zweifarbi- 
ge Steine. Waren die gesetzt undkonn- 
te man sich nicht mehr „bewegen", war 
das Spiel verloren. 

Der japanische Erfinder Goro Hasega- 
wa verfeinerte und veranderte .Rever- 
si" im Jahre 1973. Sein neues Spiel 
.Othello", an dem die Gabriel Indu- 
stries die Linzenz-Rechte haben, ist 
heute in uber hundert Landern be- 
kannt. Mindestens zehn Millionen Spie- 
ler gibt es allein in den USA, wo .Othel- 
lo" 1976 eingefuhrt wurde. 
Die Unterschiede zwischen dem tradi- 
tionellen .Reversi" und .Othello" sind 
zwar geringfugig, aber doch entschei- 
dend. Vor allem zwei Punkte sind wich- 
tig: In dem modernen Spiel beginnt 
man immer mit dem „X". Noch wesentli- 
cher aber ist, daB die Kontrahenten sich 
aus einem gemeinsamen Spielstein- 
vorrat bedienen. Die Steine konnen al- 
so nicht mehr wie fruher .ausgehen". 
Inzwischen hat sich auch bei Reversi 
eingeburgert, daB die Spieler sich die 
Steine teilen. Die meisten Re- 
versi-Wettbewerbe werden 
deshalb nach den .Othello" - 
Regeln ausgetragen, 
nachdem das Spiel ein- 
geleitet ist. 
Das Spiel ist wirklich 
sehr leicht. Selbst 
ein kleines Kind 
kann es, ahn- 
lich wie 
Halma, 
rasch 



lernen und hat SpaB daran. Noch attrak- 
tiver ist es aber fur Erwachsene. Die 
strategisch-taktischen Moglichkeiten 
sind so unbegrenzt wie beim Schach 
und es dauert lange, bis man das Spiel 
meistert. 

Da Reversi von Leuten jeden Alters 
und unterschiedlichen Konnens ge- 
spielt werden kann, ist es zuweilen 
schwer, einen gleichwertigen Gegner 
zu finden. Denn die Freude am Spiel 
geht allzu schnell verloren, wenn die 
Chancen von vorneherein ungleich 
stehen. Aber auch in Situationen, in de- 
nen es einen gleichwertigen Gegner 
gibt, mochte man vorher uben. .Othel- 
lo" und Reversi-Computerspiele losen 
dieses Problem. 

Die „Othello"-Cassette' fur das Atari 
VCS-System bietet drei Schwierig- 
keitsgrade und uberdies eine Variante 
fur zwei Spieler, wobei der Computer 
die Schiedsrichterfunk- 
tion ubernimmt. Das 
Spielfeld mit 64 Fel- 
dern ist bildschirm- 
fullend. Der Cur- 
sor wird mit 
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dem Joystick gefuhrt. Die Farben der 
Spielsteine wechseln automatisch, so- 
bald sie den Regeln entsprechend ge- 
schlagen sind. Was natiirlich auch eine 
Menge „Dreharbeit" abnimmt. Wird 
der rechte Schwierigkeitsschalter (dif- 
ficulty) in Position „B" gebracht, zieht 
WeiB zuerst. Da der Computer schwarz 
spielt, hat sein menschiicher Gegner 
einen Vorteil. Neben den angefuhrten 
Schwierigkeitsgraden kann man 
bestimmte Spielsituationen auf- 
bauen, um so taktische Pro- 
bleme durchzuspielen. 
Die Stufen fur Anfanger 
und fortgeschrittene An- 
fanger unterscheiden sich 
im Schwierigkeitsgrad 
kaum voneinander. Und 
selbst die Schwierigkeitsstufe 
drei ist nicht mehr schwer; auch 
ein durchschnittlicher Spieler kann 
recht schnell gegen den Compter ge- 
winnen. Nach Auffassung von George 
Sullivan ist Ataris .Othelio" denn auch 



mehr zur Unterhaltung als zum richti- 
gen Wettbewerb gedacht. Allerdings 
ist diese Cassette ein idealer Weg zum 
Einsteigen und Trainieren. 

Beim Philips G 7 000 heiBt die Rever- 
si-Cassette „Samurai". Das Spiel wurde 
in Anlehnung an das alte chinesische 1 
„Go!"-Spiel entwickelt. Auch hier bie- 
ten sich die Moglichkei- 
ten, gegen den Compu- 
ter zu spielen oder den 
Computer die 
Schiedsrichter- 
funktion uber- 
nehmen zu las- 
sen. „Samurai" ist 
mehreren 
Schwierig- 
keits- 
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graden spielbar. Zwar nicht elektro- 
nisch, aber immerhin magnetisch ist das 
„Shogun" -Spiel aus dem Otto Maier 
Verlag. Die Steine werden mit der 
Hand gesetzt, wobei sich die Zahlen in 
den Steinen durch Magneteinwirkung 
andern. 

Hinter „Checkers" von Intellivision 
steckt das gute alte Damespiel. Wie bei 
„Othello" und „Samurai" ist der Compu- 
ter entweder Spielpartner oder 
Schiedsrichter. 

Fazit: Die Reversi-Varianten aller Sy- 
steme sind unterhaltsam und 
spannend, eine Bereiche- 
rung fur die Spiele- 
sammlung. 
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Bundesliga fur Zuhause 
Das FuRballspiel der 
Superlative — 
NASL Soccer von 
INTELLIVISION 

Spielen, wie im Stadion: Dribbeln, 
Passen, Sttirmen. Dazu witzige 
Grafik und echte "Kamera"- 
Fahrten durchs Stadion. 

.... und immer lockt das 
Abenteuer! 

Wir haben uns die spannendsten 
Abenteuer- Videospiele aller Systeme 
angesehen und stellen die tollsten vor. 

Pack TIGERVISION in den ATARI 

Schon wieder gibt's neue Cassetten furs VCS-System. Von TIGERVISION. 
Noch mehr Spa/3 am VideoComputerspiel! 

Alles dran, alles drin 

So stark ist das Philips G-7000 Programm — Musik, Action, Lernen, Spielen 
Arcade America 

Tropisch und exotisch 

Zu Besuch in einer Spielhalle auf Hawaii 

Schach dem Roboter! 

Unser Schach-Computerspezialist verrat, wie er Computer Matt setzt 

"Commander! Wir haben keinen Treibstof f mehr!" 

Phantastisch! Nach INTEIUVISION kommt jetzt INTELLIVOICE - das 
sprechende VideoComputerspiel 

Computergrafik in 3 D 

Was bisher nur kostspielige Spezial-Computer leisteten, bringen mit diesem 
Programm auch kleine Heimcomputer. Dazu neue witzige Computerspiele, 
Nachrichten und Informationen aus dem " Computer leben" 
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* So haben Sie gewahlt 

Die aktuelle Videospiel- 
HITPARADE 

* SuB, frech und attraktiv 

Ihr TELEMATE 

* Strategie und Taktik 

Wir verraten Ihnen, wie Sie zum 
perfekten "Lassohelden" werden 



* Ein neues System: 

Hanimex HGM 2650 
preiswert und gut 

* Im Test: IMAGIC 

* Neues vom Flinkfinger 

* In Farbe: Die Roboter-Parade 

* TeleMatch News 

.... und vieles andere mehr 



FROGGER. DAS DRAMATISCHE 
NEUE VIDEO-SEtEL. 




Frogger, das dramatische 
Spiel, dasbisher nur in den 
Spielhallen Froschen Beine 
machte, gibt es jetzt als Video- 
Spiele-Cassette fur daheim. 
Exklusiv von Parker. 

Bringen Sie Frogger iiber 
die gefahrliche S-spurige 
Autobahn. Auf der donnern 
die Autos und die LKWs 
nur so vorbei. Und da- 
nach iiber den reiBen- 
den FluB. Mit plotzlich 
tauchenden Schildkroten, 
gefraBigen Krokodilen und 



Schlangen. Gut, daB es 
noch rettende Baum- 
stammegibLDenn Schwim- 
men war nie Froggers 
Starke. Es liegt nur an flinen, 
ob Sie Frogger sicher nach 
Hause bringen. Denn jeder 
# Sprung kann 
sein letzter 




sein... 




Wdlbekannl durch MONOtW 



Video-Spiele-Cassetten 

Die has sen es, wenn Sie gewinnen. 

Passend fur das Video-Computer-System (Atari), 



